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ВВЕДЕНИЕ

Убийство. Что может быть ужаснее этого порождения человеческого разума? Убийство забирает жизнь невинного, и изгоняет несчастную душу из пределов смертной оболочки. Только самые темные сердца могут спокойно созерцать смерть существа, подобного себе.  

Однако, туманные улицы Паридона уже замерли в страхе, ибо убийство произошло. Зловещий обитатель мрачного города, вышел из своего тайного убежища, затаился во мраке ночи, и нанес фатальный удар своей жертве. 

Узрев деяния убийцы, город замер от ужаса, ибо все поняли, что преступление не случайно, а способ его осуществления уникален. Первой жертвой потрошителя стала красивая молодая женщина легкого поведения. Её тело было лишено внутренних органов, а кровь выпита. Несчастная девушка стала первой из многих жертв. 

Следующие пять ночей стали ночами крови. Убийца, с регулярностью часового механизма, вновь и вновь наносил безжалостные удары и никто не мог остановить его. Но время потрошителя подходило к концу. Песчинки вечности иссякли, пришел момент перевернуть часы.   

ИНФОРМАЦИЯ ДЛЯ ДМ'А.

Час Ножа - это мрачное приключение для 5-6 игроков (далее именуемых PC), с 4 или 5 уровнем жизненного опыта. Партия борцов со злом может состоять из персонажей различных классов. Магические предметы партии могут быть направлены на восстановление жизни героев, и на защиту от ESP атак, которым будут подвергаться PC на протяжении всего приключения.

Для того, чтобы сбалансировать мощь партии, и устроить игрокам незабываемое приключение, ДМ может увеличить силу и способности некоторых монстров.  

Кроме того, внутри приключения Час Ножа, обитает новый зловещий монстр - Равенлофтовский Доппельгангер. Все доппельгангеры, встреченные игроками  по ходу этого приключения, принадлежат к вышеозначенному подвиду изменяющих облик существ. 

Важно помнить, что в ходе приключения отдельные члены партии могут быть убиты, и впоследствии замещены доппельгангерами (см. врезку "Смерть от доппельгангера"). Убийства и замещения PC должны завершиться после главы "Встреча со злом". 

ЧТО НУЖНО ДЛЯ ИГРЫ.

В Часе Ножа можно встретить много чудовищ, описанных в разнообразных монстрятниках. Дополнительная информация о философском фундаменте религии  "Веры в человечество" (которой придерживается духовенство Паридона), может быть найдена в Полной Настольной Книге Псионика. 
Перед началом игры, ДМ должен сделать фотокопии 57-ой и 58-ой страницы, на которых хранятся многие важные для расследования улики. Кроме того, было бы не плохо снять копии и со страниц 35,41,51. ДМ может выдавать игрокам информацию в виде распечаток или попросту озвучивать ее своим голосом. ДМ также может вводить в тело приключения добавочные столкновения партии с монстрами и решить где находятся дома главных героев (не забудьте пометить их на карте Паридона, которая прилагается к приключению). Карта необходима только ДМ'у и ее не надо показывать игрокам. 

ОРГАНИЗАЦИЯ.

Действие Часа Ножа разворачивается на протяжении нескольких игровых частей. В  течение этих глав произойдет пять убийств, которые приведут к развязке (и, возможно, к шестому убийству). Эти события будут более подробно описаны в части "Ужасающие преступления".  Столкновения с врагами, описанные в следующей главе, должны происходить по порядку, ибо улики добытые в них, должны открываться постепенно. 

Возможные варианты развития событий, приведенные во врезке "Улики и Следствия", предназначены для тех игроков, чьи персонажи выжили в главе "Ужасающие преступления"

ДМ способен изменить или убрать любое из этих столкновений из тела модуля, или вставить его в приключение, для того, чтобы игроки смогли найти дополнительные улики, или получили возможность поговорить с важными персонажами  (подробное описание которых приведено во врезке "Главные действующие лица").  

В том случае, если игроки умудрились выжить в событиях первой части, или их персонажи были уничтожены и замещены доппельгангерами, ДМ должен  обратиться к главе "Встреча со Злом". В этой части мрачной истории, живые и мертвые персонажи встречаются с Содо - лордом домена Зайриссия, который воскрешает всех погибших персонажей,  для возвращения могущественного артефакта - клыка носферату. Это магическое лезвия является тем центром, вокруг которого развивается все приключение. Полное описание клыка ДМ может найти на 54 странице "Часа Ножа". 

После встречи с Содо, действие приключения переносится в особняк "Бладхэвен" - резиденцию сэра Эдмунда Бладсворта. Данная часть приключения носит название "Кровавое лезвие" и полностью концентрируется на поиске убийцы, а также предотвращении его жуткой деятельности. Персонажи должны остановить зло, прежде чем оно сможет уничтожить шестую жертву.  

Финальная глава приключения - "Бегство от зла" - повествует о том, как герои покидают мрачные подземелья Зайриссии.  

Как было упомянуто выше, "Час ножа" включает в себя несколько дополнительных материалов для игроков. Этими сведениями являются  важные улики, которые могут быть переданы как старым, так и новым персонажам, занявшим место героев, погубленных доппельгангерами.  

Финальные страницы модуля включают в себя вырезку из Третьего Справочника Монстров Равенлофта.  

ЧЕКИ СТРАХА И УЖАСА .

Некоторые обстоятельства будущего приключения, требуют от игроков чеков страха и ужаса. Эти броски кубика необходимы для определения той эмоциональной реакции, которую способны вызвать у персонажей страшные события  или ужасные ситуации (полное описание данных правил приведено в сеттинге Равенлофт(r) [Красная, или Черная коробка], а также в Доменах Ужаса - прим.перев.)

В том случае, если персонажи попали в действительно жуткую ситуацию, ДМ должен дать игрокам пару секунд для того чтобы увидеть их реакцию. Если поведение персонажа корректно отражает окружающие ужасы, ДМ, в награду за умелый отыгрыш, может избавить игрока от чека страха/ужаса. Таким образом, хорошая игра позволяет игрокам полностью контролировать своего персонажа и не терять над ним контроль. 

ИСТОРИЯ УЖАСА.

Действие "Часа Ножа" разворачивается в туманном городе Паридон, что расположен в кластере Зайриссия.  Таким образом, всё приключения ограничено пределами огромного города. В том случае, если игроки попытаются покинуть Паридон, они обнаружат, что улицы погружаются в пелену тумана, которая сбивает их с курса и вновь направляет на прежний путь.  

Само приключение начинается с серии кровавых убийств. В каждом случае, жертвой оказывается женщина, чье тело уродуется, а кровь выпивается.  

Эти жуткие убийства не впервые заставляют в жителей города дрожать от ужаса. Мрачные преступления повторяются регулярно - они происходят раз в тринадцать лет, и каждый цикл кошмара уносит с собой жизнь шести жертв. Несчастные девушки погибают на протяжении шести последовательных ночей, после чего неизвестный убийца вновь пропадает с улиц Паридона более чем на десятилетие. 

Персонажи первыми оказывают на месте преступления, открывающего новую серию убийств. Героям необходимо собрать улики и идентифицировать личность ужасающего потрошителя. Расследование не безопасно для персонажей, поскольку им придется столкнуться с бандами доппельгангеров и шакалвероф. Кроме того, игроки могут пойти по ложному следу, созданному доппельгангерами, желающими подставить Эндрю Логана, инспектора Паридонской полиции.  

Истинным убийцей является доппельгангер, занявший место сэра Эдмунда Бладсворта - члена Верхней Палаты представителей Паридона. "Эдмуд" совершает преступления, пользуясь помощью своего кучера (также доппельгангера) и помощника Бардана (шакалвера). Именно последняя парочка монстров выбирают ту женщину, которой суждено умереть в следующую ночь.  

"Эдмунд" старейший доппельгангер в клане Мулор, вследствие чего он контролирует небольшую группу себе подобных  тварей (полный список которых представлен на 57-ой странице).

В случае смерти одного из монстров, его имя вычеркивается из списка. 

"Сэр Эдмунд" некогда был слугой великого повелителя Содо - лорда домена Паридон, но недавно предал его и сейчас пытается вырвать у своего противника как можно больше власти.  

Несмотря на то, что лорд домена тоже является доппельгангером, он не похож на других существ, изменяющих облик. Содо постоянно страдает от двух сильнейших проклятий. Первое из них запрещает более чем на мгновение принимать детальный облик других существ. Именно поэтому, взволнованный, или раздраженный Содо постоянно проходит через серию преобразований. Подобная нестабильность облика препятствует непосредственному общению Лорда домена с людьми, вследствие чего, он передает сообщения жителям и отдельным гражданам через обычных доппельгангеров, которые выполняют его поручения или переносят его послания.  

Второе проклятье Содо, может быть также и его благословением. Темный лорд Паридона полностью зависит от  страха и агонии насильственной смерти. Великий доппельгангер должен чувствовать страх сам или физически страдать от отсутствия оного. 

Для того чтобы ощутить страх и боль своей жертвы, Содо должен коснуться ее тела во время использования своей ESP способности. Могущественное прикосновение лорда облегчает боль существ и даже может воскресить их. Таким образом Содо способен почувствовать только фрагменты боли и ужаса того существа, которого касается его конечность. Целительная сила доппельгангера немедленно прекращает боль раненного и прерывает наслаждение лорда.  

Пытаясь преодолеть вышеописанную проблему, Содо, поручил одному из колдунов создать или найти некий артефакт, чья мощь сможет избавить его от действия проклятья. Через некоторое время, волшебник представил лорду Клык Носферату, зачарованный нож, способный передавать своему хозяину страх и ужас уничтоженных с его помощью жертв. Впрочем, у артефакта был один побочный эффект - нож выпивал из жертв не только эмоции, но и кровь. 

У Клыка существовал еще один крупный недостаток. Всякий раз, когда Содо совершал очередное убийство он становился деятельным и возбужденным. Когда лорд впервые попытался использовать нож, он настолько разволновался что его тело стало непроизвольно изменять свои обличья. Боль от смены формы была столь сильна, что Содо выронил лезвие, будучи не в силах держать его. Однако, Содо решил и эту проблему. Лично встретившись с преданным доппельгангером, лорд Паридона показал ему зловещий  артефакт, и научил пользоваться им. По задумке Содо, доппельгангер должен был совершать убийство в специальной перчатке, которая блокировала путь эмоциям, бурлящим в артефакте. Когда лорд вновь брал в руку лезвие его захлестывала волна той боли, которую чувствовала зарезанная жертва.  

Клык Носферату обладает могущественной силой. Использованный особым образом, артефакт способен подарить своему носителю (или тому существу, кого коснулся его хозяин)  неуязвимость продолжительностью в 13 лет. Для активизации этого злого дара, кинжал должен быть задействован в серии из шести кровавых убийств, каждое из которых, должно происходить на следующую ночь после предыдущего. И кроме того, все жертвы ножа должны умереть ровно в полночь.  

Содо стал совершать нападения 156 лет тому назад, причем первую серию убийств осуществил его преданный слуга. Действие Часа Ножа происходит во время тринадцатой серии нападений. Рок настигает первую жертву в ту ночь, когда персонажи пребывают в Паридон. Это нападение становится их первым столкновением с тварями ночи.  

К тому времени, Содо решает назначить "Сэра Эдмунда Бладстворта", тем слугой, что совершит все убийства цикла. Стоит ли говорить о том, что подобный выбор был поспешен?

Как и Содо, "Эдмунд" является доппельгангером-садистом, обожающим вкус страха. Каким то образом, Бладхэвен узнал о магических свойствах артефакта, и пожелал сделать лезвие своей собственностью, даже несмотря на тот факт, что изначальным владетелем кинжала являлся его повелитель. Если "Эдмунду" удастся совершить шесть последовательный убийств, то он получит неуязвимость в ночь последнего умерщвления. Успех в кровавом предприятие дарует Бладсворту бессмертие на следующие 13 лет.  

Если "Эдмунд Бладсворт" полностью отыграет свою мрачную роль он станет следующим правителем Зайриссии.  

Смерть от доппельгангера.

Первая часть приключения, имеющая название "Ужасающие преступления", способствует введению в игровую механику Равенлофта нового правила, согласно которому, любой человек, более чем на один раунд оставшийся в кампании доппельгангеров, автоматически убивается тварями, принимающими его облик. Персонаж считается одиноким не только тогда, когда друзья бросили его на поле боя, но и тогда, когда все товарищи отошли поговорить с отдельным NPC, и перестали обращать внимание на своего спутника. Существо, имитирующее погибшего героя,  может успешно внедриться в группу авантюристов, используя достоверную маскировку, и ESP способность своего разума.  

ДМ не должен говорить искателям приключений, что их друг убит (замена происходит в тайне от PC и не отыгрывается). Кроме того, игрок, управляющий замещенным персонажем, не знает о  произошедшем убийстве, и отыгрывает свою роль, как ни в чем не бывало. Несчастный узнает, что он играет за монстра, только тогда, когда чудовище решает напасть на других членов отряда (в приключении есть несколько мест, где бестии вынуждены атаковать искателей приключений). 

Когда имитаторы нападают на членов "своей" группы, ДМ должен заставить обычных героев атаковать враждебных PC. Для достижения большего эффекта, он не должен обращать внимания на записки ошарашенных игроков, пытающихся выяснить, что происходит с их другом. В подобной ситуации игроки должны либо убить монстров и скрыться с места сражения, либо погибнуть.  

Внезапная атака доппельгангеров на своих "товарищей" столь неожиданна, что монстры не встречают противодействия целый оборот. Если доппельгангер наносит свой удар со спины, он получает бонус +2 к своему стандартному THAC0. 

Умирающий монстр теряет свои имитирующие способности и принимает истинный облик. После подобного перевоплощения своего товарища, напуганный игроки немедленно начнут подозревать друг – друга.

Конечно же, ДМ должен поддерживать ауру недоверия, которая усиливает атмосферу готического ужаса. 

Любой доппельгангер способен принимать форму своей жертвы, а также, с помощью своей ESP способности, имитировать ее действия и поступки. Кроме того, он всегда снимает с поверженного противника магические вещи, с целью последующего использования. Помните, что монстр не может инициировать специальные особенности конкретной жертвы (магию, воровские способности высокого уровня, клерическое могущество, необходимое для изгнания мертвецов, экстра атаки воинов и т.д.). С точки зрения игровой механики, это означает, что имитатор, пытающийся выполнить вышеозначенные действия, обречен на неудачу (успешные броски кубиков не отменят провал попытки).  Неспособность совершить обычные для героя действия, конечно возбудит подозрения некоторых игроков, и наведет игроков на мысль о  подмене друга.  

Несмотря на то, что в своем истинном состоянии, доппельгангер имеет отличную от имитируемого героя статистику (Силу, Ловкость, Телосложение, Интеллект, Мудрость и спасброски ), ДМ может подменить эти данные и воспользоваться стандартными характеристиками подмененного персонажа. Вышеописанное замещение статистических показателей, иллюстрирует интеллектуальные способности имитатора, который не будет совершать поступки, способные выдать его истинную природу.  В том случае, если PС просят своего "товарища" инициировать волшебное заклинание, или использовать ту способность, которая не имеется в арсенале доппельгангера, ДМ должен указать на убедительную причину, которая привела к "провалу" попытки.  Когда имитатор решает, что наступило время атаки, ДМ должен отказаться от параметров жертвы чудовища, и обратить внимание на нижеследующие характеристики. 

Равенлофтовский доппельгангер (игровой персонаж), INT высокий (13-14), Мировоззрение - Нейтрально - злое, AC 5 (зависит от типа надетой брони), MV 12, HD 5, Hp 23, THAC0 15 (14 если атака неожиданна), #AT 1, Dmg 1d12 (кулаками) зависит от типа используемого оружия, SA неожиданная атака, SD ESP, MR имунен к заклинаниям сна и очарования, имеет спасброски как воин 10-го уровня, SZ как у жертвы, Мораль - Элитная (13), XP 650 

Детальное описание монстра может быть найдено на 65 странице Часа Ножа, или в приложении Справочник Монстров Равенлофта III.

Замещение персонажа.
Игрок, чей персонаж был замещен доппельгангером, продолжает как ни в чем не бывало отыгрывать свою роль, до тех пор, пока имитатор не нападет на одного из PC. Раскрытие истинной природы чудовища возможно и тогда, когда монстр спасается бегством, или оказывается убит врагами (вследствие чего принимает свой прежний облик). В случае единственного провала на глазах PC, доппельгангер уже не может успешно имитировать свою прежнюю жертву, так как окружающие его персонажи знают о его истинной природе. В том случае, если PC был уничтожен другим способом (например погиб в схватке) игрок окончательно теряет своего персонажа. 

Помните, что несмотря на то, что опытные игроки могут принять неожиданную смерть своего любимого персонажа, надеясь на его будущее воскрешение, начинающие искатели приключений могут запаниковать или расстроиться. Поэтому постарайтесь намекнуть им, что не все потеряно.  

Когда PC  умирает (или персонажи обнаруживают, что его заместил доппельгангер), ДМ должен прочитать следующую фразу. 

  

	Хотя вы осознали, что смерть наконец-то призвала вас в свои мрачные покои, вы все еще надеетесь, что смертный дух смог удержаться в мире живых.
Где-то, в тенях смертного царства, незримые силы пытаются вдохнуть жизнь в ваше остывающее тело.  Это процесс неостановимо продолжается, пока вы думаете о нем.  И он будет длиться до тех пор, пока ваша надежда приковывает дух к миру живых.  Где-то глубоко, в самой сути своего существа, вы чувствуете, что тьма вечности еще не до конца сгустилась над вами, что вы все еще остаетесь частью таинственной  кровавой игры.


Тела персонажей, погибших в главе "Ужасающие преступления", могут быть воскрешены руками Содо в главе "Встреча со злом". К сожалению, пока спасительная часть приключения не достигнута живыми персонажами, игроки с погибшими героями будут вынуждены играть за других PC.  

Важно знать, что в случае смерти одного из героев, ДМ может выдать игроку заранее созданного персонажа, из вставки, приведенной на 58 странице

Любой персонаж, вступивший в партию после начала модуля,  должен быть на два уровня ниже, чем оригинальный герой игрока (причем его уровень жизненного опыта не может быть ниже 2-го).  Вследствие всего вышеописанного, новые искатели приключений, как правило, создаются наспех и редко бывают целостными. Именно поэтому ДМ должен полностью создать статистику и придумать способности нового героя, в зависимости от его начального уровня. 

Новосозданный персонаж немедленно присоединяется к партии после столкновения, закончившегося смертью  одного из искателей приключений. Встреча с  новым человеком может произойти и в том случае, когда один из PC был раскрыт, как злой монстр. Поскольку очередной член команды подчиняется единым законам игры он также может быть замещен доппельгангерами или убит ими.  

Если случилась трагедия и все игровые персонажи встретили свою смерть, ДМ должен немедленно перейти к главе "Встреча со злом". В этой части приключения, игроки получат долгожданную возможность, воскресить своих персонажей заплатив за это жуткую цену. 

После встречи с Содо, ДМ должен перестать использовать правило, касающееся замены игроков доппельгангерами. С этих пор, встреча с монстрами должна отыгрываться, причем убитые PC  не замещаются чудовищами, а просто выбывают из игры. В некоторых случаях навсегда! 

Слово о шакалверах.

В Часе Ножа возможна встреча с шакалверами - еще одними существами, меняющими свой облик.  Большинство специальных способностей этих созданий описано в приложении Справочник Монстров, однако, две возможности эти тварей - изменение облика и атака магическим взглядом - требуют дополнительных пояснений.  

Изменение облика.
В отличие от доппельгангеров, шакалверы не могут идеально имитировать определенного человека. Вместо этого, они могут запоминать и воспроизводить три основные характеристики отдельного индивидуума. 

При преображении в человека, шакалверы могут имитировать лишь три его главные черты.  Список этих характеристик, приведен ниже. 

· Пол (мужской, женский) 

· Рост (высокий, низкий) 

· Телосложение (мускулистый, тощий, толстый) 

· Внешний вид (прекрасный, обычный, урод) 

· Цвет частей тела (волос, глаз, кожи) 

· Особые приметы (шрамы, акцент, отсутствие конечностей, и т.д.) 

Обычная тварь, к примеру, может обернуться красивой женщиной-блондинкой, но она не сможет контролировать свой рост, телосложение и не будет иметь особых примет копируемой женщины.  

Обычно, шакалверы предпочитают один пол другому. Как правило, существа оборачивающиеся в мужчин, не будут притворяться женщинами. В том случае, если шакалверу нужно принять обычный гуманоидный облик, а не обличье конкретного человека, монстр выберет себе образ мужчины.  

Тела шакалверов имеют память на прошлые преображения. Чудовище может выбирать свой облик из тех форм, что были им запомнены. Известно, что монстры, пытаясь внедриться в людское общество, предпочитают использовать из раза в раз одни и те же любимые обличья. К примеру, шакалвер, взаимодействующий с людьми, может постоянно принимать форму высокого мужчины со шрамом. Ученые считают, что телесная память твари не может хранить знания более чем о четырех человеческих формах. 

Когда в модуле появляется NPC шакалвер, ДМ должен помнить о том, чудовище не может имитировать одежду и оружие. Если твари необходимо избавиться от погони или сбежать от кого-нибудь, создание должно найти способ трансформироваться и найти новую одежду, чтобы сбить врагов со следа. Когда создание изменяет свой облик, и проходит полный цикл изменения (человек, шакало-человек, шакал) оно должно сбросить с себя одежду. Естественно, что вновь приняв облик гуманоида, монстр должен вновь надеть свои вещи.

 

Пристальный взгляд, как способ атаки.
 

Любой гуманоид, встретившийся с пристальным взглядом шакалвера, вынужден совершить спасбросок против заклинания, провал которого означает, что персонаж засыпает и падает на землю. Эффект этого взгляда аналогичен действию волшебства sleep, в отличие от которого, сила монстра действует лишь на одного индивидуума не взирая на его уровень.   

Любая потенциальная жертва, подозревающая о возможности атаки направленным взглядом, может избежать ее, если не находится в бою.    

В том случае, если один из игроков направленно сморит в глаза ДМ'у, мастер может провести против его персонажа атаку взглядом.

Во время боевого столкновения, шакалвер способен инициировать атаку пристальным взглядом  на любую неподозревающую жертву, которой не повезло столкнуться с монстром. Если противник бестии все таки пытается избежать взгляда чудовища, существует 20% шанс провала этой попытки.   

Паридон.

Паридон - мрачное поселение, похожее на викторианский Лондон. Город всегда затянут туманом, а дождь в нем обычное явление. Улицы Паридона выложены брусчаткой, а кирпичные здания мрачны и угрюмы. Несмотря на то, что большинство улиц освещено масляными фонарями, в переулках все еще можно наткнуться на факелы. Повозки до сих пор остаются основным средством передвижения паридонцев, хотя наездников можно встретить лишь на прогулках в парке. Для того чтобы переместиться из одной точки города в другой, люди либо ходят пешком, либо ловят кэб.  

Дома и магазины гигантского города освещаются масляными лампами или свечами, и обогреваются при помощи каминов. Уголь, служащий топливом для печей, загрязняет воздух города сажей, от чего фасады многих домов становятся почерневшими.  

Люди Паридона предпочитаю одевать шерстяные штаны черного цвета, рубашки из хлопка или шелка, высокие башмаки, тяжелые плащи и накидки, способные защитить их от влажного климата. Джентльмена можно отличить от прочей публики по наличию цилиндра, а также белых или черных перчаток. Мужчины менее обеспеченных классов предпочитают простые шляпы, кепки и котелки.  

Женская часть общества одевается в длинные платья мрачных оттенков. Мода Паридона также одобряет длинные башмаки и небольшие шляпки с подвязкой. Считает неприличным, если женщина выставляет на показ свои ноги, или рискует прогуляться без головного убора. Для того чтобы избежать сырости, девушки надевают поверх платьев легкие плащи. Женщины из нижних слоев общества покрывают голову простыми чепчикам, а более богатые дамы предпочитают прекрасные шляпы, являющиеся настоящими произведениями искусства.  

Единицами измерения богатства служат фунты (золотая часть), шиллинги (серебряная часть), и пенсы (медная часть).  В  шиллинге всегда 10 пенсов, а в фунте всегда 10 шиллингов.

Общество Зайриссии имеет четко выраженную классовую структуру. Джентльмены и леди из высшего общества обитают в роскошных особняках, со всех сторон окруженных ухоженной парковой растительностью. Они принимают участие в расточительных вечеринках и приглашают друг друга на церемониальные чаепития. Члены высшего общества разъезжают в модных колясках  и извещают о своем появлении, через элегантно подписанные визитные карточки.  

Низшие классы включают в себя мелких торговцев и слуг. Однако, владельцы собственных магазинов, несмотря на свои скромные доходы, не желают оставаться в низших слоях общества, и очень не любят когда им напоминают о своем истинном месте в социальной структуре Паридона. 

Социальную лестницу Зайриссии замыкают нуждающиеся. Эти люди проводят большую часть свой жизни, как попрошайки или мелкие уличные воры. Большинство этих несчастных снимают комнаты в дешевых домах, ютятся в ночлежках или сидят в долговых тюрьмах. Печальное существование этих людей полностью зависит от того, что они смогут украсть или выпросить у своего ближнего. 

В тех частях Паридона, где будут путешествовать PC, им могут встретиться молодые женщины, прохаживающиеся по ночным улицам. Эти создания одеваются в яркие цветастые платья, и накладывают на себя косметики на много больше, чем позволено респектабельной женщине. Эти девушки излюбленная цель таинственного потрошителя.

Когда ДМ описывает уличные сцены Паридона, он должен упомянуть о людях, идущих вдоль улицы и о случайных колясках, прокатывающихся рядом с героями приключения.   

Несмотря на то, что ночью город пустынен он не безлюден. В темное время суток персонажи могут столкнуться с пошатывающимся джентльменом, идущим из паба, или с городским констеблем, патрулирующим определенный район или квартал Паридона. В свете далеких звезд абсолютно безлюдны лишь темные аллеи, и мрачные секретные места, где нет места человеческим существам. Впрочем, даже в самых жутких углах этого огромного города, всегда есть шанс встретиться с одиноким пьяницей заблудившимся по дороге домой 

Плотный туман, стоящий над улицами Паридона,  способен рассеяться к полудню, однако во время событий "Часа Ножа" жуткая пелена стоит над город 24 часа в день. Таким образом, в светлое время суток прямая видимость персонажей ограничена 60-футами, а ночью всего 20-ю. При наличие лампы или фонаря, это расстояние увеличивается до 40 футов. Для ДМ'а важно уверенно и красочно описывать городской туман, дымку, уличный холод и царящую в Паридоне влажность.

ЧАСТЬ 1. САМОЕ УЖАСНОЕ УБИЙСТВО

И ты, кто смог искусство смерти объявить прекрасным, 

словно рождение смертного. 

Чьи формы так нежны и обладают необыкновенным шармом.  

Ты, скоро возвратишься на землю. 

-Лорд Байрон 

Зайриссия - это одинокий домен, со всех сторон окруженный туманами Равенлофта. Как и другие острова, Зайриссия не имеет физической связи с другими землями Царств Страха. После Великого Соединения домен уменьшился в размерах и теперь включает в себя только сам город. Независимо от того, в каком мире начинают свое приключение персонажи (в Равенлофте, или где-то еще), чтобы попасть в Паридон они должны войти в густые клубы извивающегося тумана. Другим способом попасть в Зайриссию просто невозможно.  

В идеале, PC должны начать свое приключение в каком-нибудь  городе. Когда персонажи идут по незнакомой улице, направляясь к месту своего обитания, над мостовой поднимается туман, окутывающий их со всех сторон, и ограничивающий видимость несколькими футами. Звуки города также приглушаются и, спустя мгновение, PC переносятся в Паридон (Область 1). Вышеописанное перемещение столь неуловимо, что герои не почувствуют изменений, произошедших в окружающем пространстве.  

Персонажи прибывают в Зайрисиию около полуночи. В момент прибытия, они слышат как часы отбивают последние удары, оставшиеся до наступления новых суток. (Для увеличения эффекта присутствия, ДМ может отбивать время, используя маленький колокол или гонг, в те мгновения, когда в модуле происходят очередные страшные события, и потрошитель уничтожает очередную жертву).  

Если ДМ начинает приключение, когда персонажи находятся в диких землях, или вне города, то перемещение в Паридон происходит после того, как  PC отправляются спать. Неожиданно земля под героями становится твердой и шишковатой. Если персонажи услышат стук копыт о брусчатку, и приглушенный звук колес экипажа, не говорите игрокам, что произошло с их героями.

Когда очередная повозка проедет рядом с персонажами, PC без посторонней помощи поймут, что случилось нечто неожиданное и необъяснимое .  

ПЕРВАЯ ЖЕРТВА.

Сразу же после начала приключения, ДМ должен прочитать игрокам следующий абзац.

	Клубящееся облако плотного тумана окутывает вас со всех сторон, снижая видимость во всех направлениях до нескольких ярдов и приглушая окружающие звуки. Где-то в отдалении вы слышите глухие удары городских часов. Бам... Бам... Бам... Бам...
Держась поближе друг к другу, вы проходите через маленькую темную аллею. Спустя мгновение, вы слышите истошный женский вопль, наполненный таким невыразимым ужасом, что волосы на голове встают дыбом. Этот страшный крик пронзает густое одеяло тумана, заставляя мурашки бегать по коже.
Крик усиливает и, наконец, стихает в жутком булькающем звуке.


Если персонажи бегут на выручку женщине, они видят страшную картину смерти. Когда PC прибывают в область 2, прочитайте следующий абзац. 

	Тусклый свет далекого масляного фонаря, освещает темную фигуру, склонившуюся над мертвым телом. Чувствуя ваше присутствие, убийца поворачивает голову и устремляет на вас свой взгляд.
Вы видите перед собой  мужчину, чье лицо заляпано каплями крови. На голове незнакомца покоиться цилиндр, из-под которого торчит целая копна черных волос, плавно переходящих в бороду. Глаза убийца полны болезненного безумия. 
В неровном свете далекого фонаря вы видите, что левая рука мужчины сжимает красноватую полоску металла, сочащуюся кровью. Вы понимаете, что убийца сжимает в руке ужасное, закругленное к низу, лезвие необычного ножа, стальные поверхности которого явственно отражают свет уличной лампы.  
С нечеловеческим хрипом, мужчина прыгает в поджидающую неподалеку коляску. Находящийся поблизости кучер   закрывает за убийцей дверь и пристально смотрит на вас. Слуга зловещего человека имеет мрачное темное лицо, длинное и узкое, с небольшой полоской черных усиков над верхними губами. Как и хозяин, кучер одет в черный плащ  и шелковый цилиндр.
Ударив хлыстом лошадь, и коротко прикрикнув, слуга приводит экипаж в движение. Большие колеса кареты с грохотом ударяют в камни мостовой, увозя убийцу с места преступления. 


PC наблюдают за сценой ужасающего убийства с расстояния в 40 футов, причем ни один, даже самый быстрый персонаж, не способен догнать стремительно укатывающуюся в туман карету.  

Конечно, PC могут выстрелить в кэб или в кучера, пытаясь остановить движение экипажа. В таком случае, класс брони кучера равен 0, что обуславливается тем, что персонажи могут целиться только в его плечи и голову, возвышающуюся над повозкой. Стоит помнить, что игроки не могут прицельно выстрелить в бородатого убийцу, поскольку последний находится внутри экипажа. 

Персонажи, решившие осмотреть тело жертвы, должны выбросить чек страха.  В этот момент ДМ должен прочитать следующее.  

	На камнях мостовой лежит обезображенное тело молодой женщины. Ее горло перерублено продольным ударом ножа таким образом, что вы можете увидеть разорванную плоть и выступающие из раны кости. Ужасающая рана огромна, а ее форма напоминает улыбку. Взглянув в лицо женщины, вы понимаете, что перед тем как смерть приняла ее в свои объятия, бедняжка стояла на грани безумия. 


Первая жертва зловещего убийцы была примерно 20-ти лет отроду. Персонажи могут заметить, что несмотря на то, что артерии жертвы были перерезаны, рядом с телом практически нет капель крови. Фактически, вся исчезнувшая кровь была выпита ужасным ножом (конечно ДМ не должен настолько просвещать игроков, даже если последние пытаются выведать у него многочисленные подробности). 

Магическое лезвие выпило большую часть телесных жидкостей, оставив одиночные капли красной субстанции на лице жертвы, на ее платье и на мостовой рядом с трупом.   

ВСТРЕЧА С ЖИТЕЛЯМИ ПАРИДОНА.

Персонажи, попавшие в Паридон, обязательно встретятся с его жителями. Все важные NPC из их числа описаны в выдержке "Главные действующие лица". Эти люди будут способствовать расследованию, предоставляя игрокам "Улики и следствия".  

Если персонажи будут оставаться рядом с трупом в течение нескольких минут, к месту преступления подбегут держатели паба "Братья Близнецы" (Область 3). Эти взволнованные люди слышал в ночи ужасающие крики и поспешил на выручку жертве.     

Если PC попытаются собрать информацию или позвать кого-нибудь на помощь, то они обнаружат, что все ближайшие магазины закрыты, а за окнами жилых домов скрывается могильный мрак. Единственное здание, в котором люди могут поговорить с персонажами, это паб "Братья Близнецы", что расположен на Рошторн Стрит. 

Если PC не замечают паб, ДМ может изменить направление их движения, заставив героев встретиться с инспектором Логаном, который этой ночью патрулировал улицы города, совместно с несколькими полицейскими (смотрите эпизод "Суета вокруг тела"). Если PC будут вести себя подозрительно, инспектор может проследовать с ними в паб для последующего допроса. 

Внезависимости от того, в какой ситуации персонажи встречаются с городскими жителями, последние одинаково реагируют на весть об убийстве, мрачно говоря о том, что ЭТО началось снова. Многие жители Паридона все еще помнят ту жуткую волну смертей, что прокатилась по городу тринадцать лет назад. 

СУЕТА ВОКРУГ ТЕЛА.

Если персонажи задержатся рядом с телом зарезанной девушки, они обязательно встретятся с группой завсегдатаев "Братьев близнецов", отправившихся на спасение кричавшей.  В группе этих храбрых людей обязательно будут Хог Ван Рендер, Айр Мак Морнан, Кос Ригсби, Мортон Фон Келлер (смотрите врезку "Главные действующие лица") и другие, не менее почтенные господа и дамы. 

	На некотором расстоянии от себя вы слышите стук открывающей двери, топот множества ног и нарастающий шум голосов. Спустя мгновение вы видите тусклые, дергающиеся лучи света,  пробивающиеся сквозь плотную пелену тумана. 


Если персонажи ожидают, что будет дальше, прочитайте следующий абзац.  

	Вы видите, как из белесых клубов тумана выходят призрачные фигуры людей, руки которых сжимают масляные лампы. Зловещий свет тусклых светильников мрачно танцует на лицах незнакомцев. Приблизившись к вам на несколько ярдов, таинственные люди,  словно завороженные, всматриваются в зловещую картину убийства, раскрывшуюся перед их взором. 


Существует вероятность того, что посетители паба обвинять персонажей в преднамеренном и крайне жестоком убийстве. Да и что еще можно подумать о вооруженных людях, находящихся на месте страшного преступления. 

Если персонажи попытаются бежать от посетителей ночной забегаловки, то они обязательно наткнуться на инспектора Логана (смотрите врезку), и его подчиненных, которые подходят к месту преступления с другой стороны аллеи и тем самым полностью блокируют возможные пути бегства. Если же персонажи будут столь агрессивны, что попытаются вступить в драку с горожанами, инспектор и его люди прибудут как раз вовремя, чтобы остановить возможную бойню. 

	Туман прямо перед вами расступился, и из него появилось несколько суровых людей. Идущий спереди человек оказался одет в кольчугу, тогда, как остальные четверо выглядели обычными вооруженными гвардейцами. 
Один из этих людей, по всей видимости главный, сделал шаг вперед. Чисто выбритое лицо этого господина, некогда было образцом мужественности, однако сильнейший удар в нос изуродовал его внешность. 
"Спешите скрыться?" - произнес незнакомец спокойным тоном, - "Мне бы очень хотелось узнать причину подобного бегства". 


Если персонажам удастся доказать свою невиновность, инспектор не станет арестовывать их (PC могут указать на то, что на их одежде отсутствуют кровавые следы, или на то, что они не пытались скрыться с места преступления, когда обнаружили жертву).  

Городские обитатели: AL любой; AC 10; MV 12; люди 0-го уровня; hp 4; THAC0 20; #AT 1; Dmg 1-2 (кулаки); ML 9; невооружены.

Паридонские полицейские (4): AL Нейтрально-добрые; AC 7; MV 9; файтеры 2-го уровня; hp 10; THAC0 19; #AT 1; Dmg 1d8; ML 12; клепанная кожаная броня, длинный меч.

В этом приключении, за убийство полицейских и безоружных обитателей города, очки опыта не выдаются.

В ПОИСКАХ ПОМОЩИ.

Вместо исследования тела жертвы и изучения сцены преступления, персонажи могут броситься за помощью, пытаясь отыскать какое-нибудь место, где им окажут помощь и выслушают. Если герои зайдут за ближайший угол, они смогут увидеть яркие огни общественного заведения, заполненного посетителями даже в столь поздний час (Область 3). На вывеске паба изображены два, обнявшихся за плечи, человека, сжимающие в свободных руках полупустые бутылки эля. Нет ничего удивительного в том, что пивная, единственное открытое место из всех тех, что находятся неподалеку. Если игроки будут стучаться в двери других домов или станут кричать о помощи им так никто и не ответит. 

В пабе находятся его владельцы - Джеймс и Джереми Вильямс, мясник Хог Ван Рендер, швея Айр Мак Моран, Кос Ригсби - владелец спального дома Вечернего Сна, гробовщик Мортон Фон Келлер, Триббл - городской пьяница, и множество других городских жителей (смотрите врезку Главные Действующие Лица, которая детально описывает всех посетителей заведения). 

Когда персонажи входят в паб, прочитайте игрокам следующий абзац: 

	Спустя три коротких шага по лестнице вы оказываетесь в просторном зале Общественного питейного заведения. Повсюду, вокруг небольших столиков, сидят посетители паба  - мужчины и женщины.  Хозяева питейной, увидев новых гостей, приостанавливают беседу и не скрывая удивления разглядывают вас, не забывая наполнять вином кувшины девушек-официанток


Реакция владельцев заведения, на появления PC, полностью зависит от того, каким образом герои вошли в паб. Если один из персонажей несет в своих руках окровавленный труп девушки, посетители заведения будут напуганы и ошарашены, вследствие чего встретят незнакомцев стеной молчания. В том случае, если персонажи оставят труп несчастной жертвы на улице, и войдут в заведение, как обычные посетители, ими заинтересуется всего лишь несколько человек

Спустя пару минут, после того, как персонажи войдут в паб, в заведение явится инспектор Логан и его подручные. Их поведение целиком зависит от предшествующих поступков партии. 

Если персонажи оставили тело в аллее, то Логан уже отыскал его и теперь ищет людей, которые могут что-нибудь рассказать о убийстве. Если же PC притащили тело девушки в паб, инспектору будет интересно узнать все, что могут сказать ему герои. В том случае, если персонажи оставят кого-нибудь приглядывать за телом, Логан приведет этого человека в паб и попытается поговорить со всеми свидетелями преступления с глазу на глаз. 

Мертвую женщину вскоре идентифицируют как мисс Беатрис Бамп - девушку легкого поведения. Если персонажи опишут Логану человека, склонившегося над окровавленным телом несчастной, инспектор сделает им следующее предупреждение:

	Поскольку вы единственные люди, видевшие убийцу, ваши жизни подвергаются опасности! Если вам потребуется моя помощь, просто попросите об этом. Конечно, расследуя это дело, я также могу нуждаться и в вашей помощи. Я прошу вас сообщать мне все, что может пролить свет на это жуткое убийство. Чем быстрее мы найдем убийцу, тем скорее почувствуем себя в безопасности.


РАССЛЕДОВАНИЕ НАЧИНАЕТСЯ.

Персонажи должны получить немного времени, чтобы привыкнуть к столь необычной и резкой смене окружения. Безжалостное убийство беззащитной женщины должно настолько потрясти персонажей, что последние не будут думать ни о чем другом, кроме поисков зловещего потрошителя.   В том случае, если персонажи начнут свое собственное расследование убийства, они должны получить всестороннюю поддержку. Лучше всего будет, если герои начнут расследование, расспросив об убийстве у посетителей паба. Многие клиенты ночного заведения знают о том, что серии убийств повторяются через определенный промежуток времени. Впрочем, каждый посетитель "Братьев Близнецов" рассказывает историю про загадочного убийцу на свой собственный манер (смотрите врезку "Главные действующие лица").

Кроме того, РС могут начать поиск улик в различных районах Паридона.  Когда персонажи перенесут свое расследование из паба на улицы, ДМ должен обратиться к карте города, поскольку на ней будут упомянуты все дома, заведения и дороги, указанные в данной главе и в о врезке "Улики и Следствия". 

Днем, персонажи могут исследовать город, пытаясь найти улики, способные выявить ужасающего убийцу. В течение светлого времени суток, ДМ может устроить игрокам случайные столкновения, полное описание  которых также дается во врезке "Улики и Следствия". 

По ночам PC могут устраивать безумную охоту за ужасным злодеем, пытаясь уничтожить Кровавого Джека до совершения следующего преступления. Помните, что каждую ночь, ровно в полночь, в городе погибает еще одна женщина. 

ЯВНОЕ ПРЕДУПРЕЖДЕНИЕ.

Когда персонажи будут готовы покинуть паб "Братья-Близнецы", Кос Ригсби предложит им арендовать комнату в своем доме. В том случае, если игроки откажутся от любезного предложения домовладельца, им самим придется искать место нового проживания.

Партия должна обязательно покинуть паб, поскольку он закрывается в 3 часа утра, и в нем не сдаются спальные комнаты

Вскоре после того, как PC покинут паб, на них совершит нападение Суджи - доппельгангер, маскирующийся под инспектора Логана. Во время своего первого нападения, монстр примет форму усатого кучера (того самого, что управлял каретой, скрывшейся с места преступления). Создание будет одето в плащ, а голову его будет покрывать цилиндр.  

Суджи (Равенлофтовский доппельгангер в образе человека-кучера), Вор 7-го уровня, INT 14 (высокий); AL Нейтрально-злой; AC 4; MV 12; HD 5; hp 25; THAC0 15 (11 бэкстаб), #AT 1; Dmg 1d4+2 (3d4+2 бэкстаб) или 1d12 (кулаки); SA неожиданное нападение, яд; SD ESP, спасброски как у воина 10-го уровня, MR иммунитет к заклинаниями очарования и удержания, ML 13; XP 1,400; S 17, D 15, C 14, I 15, W 12, Ch 9, PP 15%, OL 10%, FT 40%, MS 85%, HS 85% (95% в тумане), DN 50%, CW 75%, RL 0%, кинжал отравы.   

Суджи будет дожидаться появления персонажей, пытаясь скрыться в тени дверного проема. Если PC все-таки смогут заметить "кучера", Суджи проскользнет в дверь и закроет ее с другой стороны (персонажи конечно будут теряться в догадках, относительно неожиданного нападения, но, возможно, впредь станут поосторожнее). 

В том случае если Суджи удастся скрыться в тенях, он будет полностью готов к атаке. Когда персонажи пройдут мимо его убежища, доппельгангер выскользнет из дверного проема и бэкстабом поразит идущего сзади PC. Если Суджи совершает успешный бросок на вышеозначенную способность, он неожиданно атакует противника (surprise) и получает дополнительный бонус +4 к THAC0 (специально для бэкстаба).  

Оружие Суджи - кинжал отравы, обработано ядом класса F.  

После первого удара, доппельгангер разворачивается и скрывается в тумане, со всех сторон, окружающем мрачную аллею. Когда персонажи начнут испуганно озираться по сторонам, Суджи произнесет хриплым голосом следующую фразу  - "Вы вмешались в события, которые не имели к вам никакого отношения! Однако, сейчас вы все помечены печатью смерти!". 

Сбегая с места нападения, монстр попытается разделить партию. Любой PС, отправившийся догонять Суджи в одиночку, немедленно убивается и замещается доппельгангером из клана Мулор. Кроме того, Суджи может нанести еще один удар, убив, под покровом тумана, одинокого персонажа, отставшего от своих друзей.   

Доппельгангер, принявший форму кучера, не может быть пойман, поскольку Суджи очень хорошо знает улицы Паридона, а туман помогает ему скрыться. Во время преследования доппельгангера, PC могут потратить один оборот на выстрел из оружия дистанционного боя (причем туман накладывает штраф -2 на стандартный THAC0 этого оружия), и еще семь оборотов на преследование чудовища по звукам и мимолетным теням.

Спустя вышеозначенный промежуток времени, персонажи полностью теряют следы ужасного кучера.  Если PC чрезвычайно настойчиво преследуют Суджи, или стремятся догнать его в экипаже, монстр скрывается от них, используя  свою способность лазания по стенам.  

ВТОРАЯ ЖЕРТВА.

Встревоженные известием о начале новой серии убийств, жители Паридона затаились и приготовились к самому худшему. Городская полиция приведена в состояние повышенной готовности - все увольнительные отменены. Ночью, гвардейцы начинают нести патрули на стратегически важных перекрестках и улицах Паридона, сжимая в руке свисток, предназначенный на случай поимки потрошителя. В то же самое время. напуганные женщины запирают себя во внутренних покоях домов, а  мужчины занимаются созданием импровизированных средств защиты (например делают примитивные дубины). Незадолго до наступления полуночи  улицы Паридона пустеют, и тишина покрывает их безмолвным покрывалом смерти.  Город задерживает дыхание, ожидая свершения очередного убийства. 

Жители Паридона, многие из которых все еще помнят нападения произошедшие 13 лет назад, пытаются помочь полиции в поисках преступника  и всеми силами стараются предотвратить очередное убийство. Эти доморощенные борцы со злом придумали несколько изобретательных, но маловыполнимых способов ловли Кровавого Джека. 

В то время, как события данной главы начинают разворачиваться в нарастающем темпе, горожане активно обсуждают текущие события, а также пытаются защитить свои дома, при помощи хитрых сигнальных систем и ловушек (PC лично могут увидеть некоторые устройства, направленные на поимку ужасного убийцы).

 Жители туманного города додумались до следующих систем безопасности:  

* Женщинам предлагается носит воротники из мягкого металла, которые смогут защитить их от режущего удара убийцы.

* В каждой темной аллее предлагается инициировать заклинание magic mouth, которое,  после  своей активации будет кричать - "Зовите полицию! Здесь прошел убийца!". Активация происходит тогда, когда на расстоянии 30 футов, от точки расположения волшебства ,пройдет тот, кто сжимает в руке какой-либо острый предмет. 

* Можно экипировать полицейских магическими башмаками (boots of elvenkind), которые позволят им незаметно подкрасться к убийце. К несчастью, в Паридоне имеется всего три пары подобной обуви. 

* Раздать всем жителям по ручному колокольчику. Данный товар продается во многих уличных лавках Паридона. Горожане будут звонить в него, когда заметят того, кто похож на Кровавого Джека. 

* Экипировать Паридонских полицейских эльфийскими плащами, при помощи которых они будут невидимо патрулировать улицу. К сожалению, во всем городе есть всего два таких плаща.   

     * Выпустить на улицы Паридона небольшого стального голема, напоминающего женщину, и анимированного содружеством волшебников и Гильдией Металлургов. Констракт должен уничтожить любого, кто набросится на него с ножом. Несмотря на то, что металлическая девушка могла бы стать лакомой добычей для потрошителя, ужасный убийца вряд ли попадется в подобную ловушку, поскольку тяжелый звук шагов и шум, скрежещущих шестеренок (которые несомненно заржавеют во влажном климате города) выдадут истинную природу "жертвы". Кроме того, любой доппельгангер, использовавший ESP способность поймет, что встреченное им существо не является биологическим организмом. 

ЛОЖНАЯ ТРЕВОГА.

Когда новость о начале новой серии убийств распространилась по всему Паридону, у полиции прибавилось множество проблем. Участились ложные тревоги, которые возникли вследствие того, что некоторые шутники оглашали улицу криками "убийца!", после чего на расстоянии наслаждались яростью обманутых охранников порядка и скрывались в тумане. Другие хулиганы прятались в темноте пустых аллей и пугали женщин, неожиданно выскочив из мрака, окружающего прогулочную дорожку. Нашлись и такие - безумцы, или просто люди возжелавшие темной славы - кто пробирался в штаб-квартиру Паридонской полиции и признавался в свершенных потрошителем преступлениях. 

Во время второй ночи в городе, персонажи должны узнать и расследовать несколько ложных тревог (каждое "нападение", привлекшее внимание PC , также привлекает от 1 до 4 полисменов, некоторые из которых могут быть доппельгангерами). Когда персонажи будут идти по улице Паридона, пытаясь разыскать убийцу или его следы, прочитайте следующее.

	Узкие улицы города покрыты гнетущим покрывалом белесого тумана. То здесь, то там пелена уплотняется, принимая причудливые образы и вскоре опять рассеивается по темным закоулкам. Ледяной холод ужаса заставляет вас плотнее укутаться в плащ. 
Неожиданно, откуда-то справа, вы слышите пронзительный женский крик, который заглушается звуком небольшого ручного колокольчика. Кто-то подвергся нападению и теперь просит о помощи. 


Если PC быстро поспешат на выручку, то они натолкнуться на смертельно испуганную молодую женщину (одетую в защитный воротник в руке которой дребезжит ручной колокольчик). Кошелек девушки был срезан с пояса мелким вором, которого она и приняла за потрошителя.

Внезависимости от того, как быстро PC прибыли на помощь, негодяй уже успел скрыться в тумане. Когда персонажи пытаются успокоить испуганную девушку происходит вторая ложная тревога. 

	Внутри темного зева ближайшей аллеи вы замечаете движение какой-то тени. Спустя мгновение до вас доносится мужской крик полный ужаса. "Убийство! Убийство! Все сюда! Взгляните на это ужасное убийство!!!" Крик, доносящийся из аллеи, временами становится сильнее, а иногда стихает до уровня шепота.


Крики ужаса принадлежат пьянице, который только что убил крысу. Если персонажи захотят узнать причину криков и пойдут в аллею, то они непременно наткнуться на любителя спиртного, который держит мертвого грызуна за хвост. Когда PC подойдут поближе, пьяница начнет размахивать крысой перед лицом ближайшего персонажа и весело выкрикнет "Я признаюсь в том, что совершил убийство!". После этого "убийца" крепко обнимет одного из героев и медленно сползет на землю, не переставая удерживать PC за ноги. Если персонаж разрешит ему сделать это, то пьяница прошепчет убежденным тоном "Крыс то тот точна б твой башмак бы укусявил... Если бы... если б я бы тебя телом своим не п... прекрыл!". После этого признания бродяга попросит  у персонажей несколько пенсов. В долг, конечно. 

Если PC атакуют пьяницу, то на месте драки немедленно появляются Паридонские полицейские. Хранители порядка предупредят персонажей о том, что если они еще хоть раз нападут на мирного  горожанина, то их ждет "приятное" времяпрепровождение в ближайшей кутузке.  Пока PC разбираются с бродягой, на городских улицах происходит еще одно ложное нападение.  

	Вы слышите короткий вскрик, переходящий в звук падения человеческого тела.


Если персонажи отправятся на расследование и этой тревоги, то они найдут оловянного голема, созданного Гильдией Металлургов. В ногах констракта лежит молодая девушка, которая потеряла сознание, услышав печальный вздох анимированного создания.  

	На земле, прямо перед вами, лежит тело молодой девушки. Слабый свет  далекого фонаря освещает еще одну фигуру, недвижимо стоящую над павшей женщиной и пристально разглядывающую её. Спустя мгновение, загадочный человек поворачивается, и его движение сопровождается жутким металлическим скрипом. Не обращая на вас ни малейшего внимания, фигура с лязгом движется по улице, непрерывно удаляясь от тела девушки. Когда фигура попадает в луч света, исходящий от уличного фонаря, вы понимаете, что это женщина. Впрочем, лицо странной горожанки отсвечивает необычными оттенками, а ее движения отрывисты и неестественны. Из тела женщины доносятся странные скрипящие звуки.  


Жестяной голем будет идти по улице, не обращая никакого внимания на PC, даже в том случае, если персонажи будут нападать на него. Констракт вступит в бой только тогда, когда PC попытаются напасть на него с ножом. Жестяной механизм является слабым вариантом железного голема, который не может выдыхать из себя отравленный газ. На следующее утро после памятной встречи, PC смогут найти остановившегося констракта около ближайшего перекрестка. К этому времени голем будет неподвижен, вследствие технических неисправностей, которые не позволят констракту принять участие в следующих главах приключения.

Несмотря на то, что жестяной констракт гораздо слабее своего железного собрата, ДМ должен приложить максимум усилий к тому, чтобы персонажи не напали на живой автомат.  В том случае, если игроки все-таки вступят с големом в бой, находящиеся поблизости члены гильдии Металлургов попытаются отозвать свое создание, чтобы оно никогда не покалечило, и само осталось в исправности.

 

Голем, Жестяной INT нет; AL Нейтральный; AC 3; MV 6; HD 5;  hp 30;  #AT 1; Dmg 2d6; THAC0 15; SD для нанесения урона необходимо оружие +1 или лучше; SZ M; ML 20; XP 420

Если персонажи остаются на улицах города до полуночи, ДМ должен прочитать следующий абзац. 

	Бам... Бам... Бам... Бам...
Городские часы отбивают полночь, а убийца так и не пойман. В эти самые мгновения страшный человек вершит свое темное дело  в темных лабиринтах паридонских улиц.
Бам... Бам... Бам... Бам...
Проклятый туман настолько густ, что прямая видимость сокращается до нескольких футов Туман помогает потрошителю, размывая очертания домов и близких объектов. Даже если убийца пройдет по другой стороне улицы, вы никогда не узнаете об этом, потому что плотный саван тумана хорошо хранит свои мрачные секреты. 
Бам... Бам... Бам... Бам...
С последним ударом часов на Паридон опускается покрывало зловещей тишины, которая заставляет вас почувствовать удары своего сердца.  Кажется, что сам город застыл в ужасе, приготовившись услышать неизбежное...  Крик, разбивший тишину испуганной ночи! 


Пока персонажи отвлекаются на ложные нападения, убийца хладнокровно убивает очередную жертву. В этот раз, первыми на место преступления прибывают паридонские полицейские. 

Тело очередной молодой женщины лежит на ступеньках мясной лавки Хога Ван Рендена (Область 12). Горло жертвы перерезано, а тело выпотрошено. Некоторые внутренние органы удалены из трупа через продольные разрезы в верхних покровах. Осмотр тела может стать причиной чека ужаса. Служители порядка, узревшие изуродованный труп, ведут себя совершенно по-разному. Некоторые из них испытывают отвращение, другие находятся в состоянии слепой ярости, оставшиеся переживают ментальной шок различной силы. 

Анатомическое исследование тела открывает, что порезы точны, а края раны чисты от крови и внутренних жидкостей. Все вышеозначенное указывает на то, что убийца имеет твердую руку и обладает немалыми познаниями в хирургии. Как и в первый раз, на месте преступления и на самом трупе очень мало кровавых пятен. Следы борьбы также отсутствуют.

АНАТОМИЯ ПРЕСТУПЛЕНИЯ.

Мертвую женщины зовут Анна Смиттерс. Как и первая жертва, Анна была девушкой легкого поведения.

Спустя пару десятков минут после обнаружения тела, на место преступления прибывает инспектор Логан. Он обращает особое внимание на то, что из тела жертвы были удалены внутренние органы и начинать размышлять над личностью убийцы. Логан приходит к выводу о том, что Кровавый Джек должен быть человеком знающим толк в анатомии. Возможно, убийца мясник, поскольку тело девушки было найдено на ступеньках мясной лавки. Кроме того, выпотрошить тело жертвы убийца мог только в том случае, если он оставался полностью спокоен во время совершения преступления и был уверен в том, что ему никто не может помешать. 

Если персонажи не согласятся с выводами Логана, инспектор может расширить список подозреваемых, включив в него хирургов, солдат, гробовщиков и тех людей, чьи профессии, тем или иным образом  связаны со смертью. Список подозреваемых можно расширять до бесконечности, учитывая загадочность преступления и непостижимость причины, толкающей на него преступника. Инспектор с подозрением относится ко всем свидетельствам и даже не верит в то, что потрошитель бородат. По версии Логана, убийца вполне может носить фальшивую бороду. В конце концов инспектор заявляет - "Убийца может быть даже женщиной!"

В подобном поведении Логана нет ничего странного, ведь доппельгангер Суджи, имитирующий инспектора, пытается запутать персонажей и не дать им выйти на след настоящего убийцы. Инспектор найдет время чтобы прогуляться с PC, и поговорить с ними о уликах и выводах. Перед тем как раствориться во мгле Паридонского тумана, Логана напомнит героям о том, чтобы PC сообщали ему о всех обнаруженных уликах.

ТРЕТЬЯ ЖЕРТВА.

На следующую ночь инспектор Логан и два других доппельгангера запланировали очередное нападение на героев. Имитаторы хотят уничтожить какого-нибудь PC, который еще не стал существом их вида. В случае провала дела, доппельгангеры хотят достичь другой цели - устроить Логану абсолютное алиби, показав персонажам, что он в любом случае не может быть усатым кучером. Для достижения нужного результата, Суджи принимает облик кучера, а другой доппельгангер принимает облик Логана и встречается с персонажами незадолго до запланированного нападения. Третий монстр преобразуется в красивую молодую девушку.   

К этому времени игроки должны уже понять или узнать, что загадочный убийца наносит свои смертоносные удары лишь в полночь. Незадолго до зловещего часа, PC должны почувствовать, что вокруг них твориться неладное. В этот момент ДМ должен прочитать следующий абзац.  

	Вы замечаете, что из темной аллеи, пошатываясь, выходить нарядно одетая девушка. По ткани ее платья растекается кровавое пятно. Левой рукой женщина схватилась за живот, а правую она протягивает в вашем направлении.  

"Помогите! Безумец пытается убить меня! Он позади!" - кричит вам женщина. Мгновением спустя, из глубины аллеи до вас носится звук глубокого хриплого голоса - "Возвращайся, красавица, и встреться со своей судьбой!" 


Услышав угрозу смерти,  "девушка" бросается в руки идущего впереди PC  с самым низким классом брони. Если персонаж позволит "женщине" подойти поближе, она атакует его отравленной булавкой из шляпки, после чего попытается скрыться. 

Молодая девушка (Равенлофтовский доппельгангер) INT 14; AL Нейтрально-злая; AC 5; MV 12; HD 5;  hp 20;  #AT 1; Dmg 1 (булавкой) или 1d12 (кулаками); THAC0 15; SA яд;  SD ESP, спасброски как у воина 10-го уровня; SZ M; ML 13; XP 640, шляпная булавка

Женская атака может быть неожиданной для персонажа (в таком случае доппельгангер получает бонус +1 к своему THAC0). Если же персонажи позволят девушке преодолеть все уровни своей защиты, и не будут противодействовать ей, доппельгангер получает кумулятивный бонус +2 к своему THAC0. Несмотря на то, что булавка наносит совсем небольшие повреждения, ее поверхность смазана смертельно опасным ядом класса Е, инъекция которого требует спасброска против яда.

Во время неожиданного нападения, любой доппельгангер, замещающий PC, может поддержать атаку сородичей и напасть на членов "своей" партии (конечно ДМ должен заранее предупредить соответствующих игроков о возможном нападении и передать им записку, описывающую тактику будущего боя). 

Подобное нападение всегда неожиданно для партии и направлено на ближайшего истинного PC с минимальным классом брони (важно, чтобы "избранник" был уязвим к нападению со спины). В тоже время, Суджи, принявший форму кучера, нападает на персонажей сзади. 

В сложившихся обстоятельствах, доппельгангер, изображающий Логана, может или сохранить маскировку, или атаковать персонажей. Ложный инспектор при первой же возможности попытается выйти из боя, якобы для того, чтобы поймать "девушку" или одного из доппельгангеров. В том случае, если Логан вынужденно вступит в схватку с членами своего клана его удары будут бить мимо цели (для того чтобы скрыть результаты атаки, ДМ может бросать кубики за ширмой). 

Любой персонаж, которому взбредет в голову в одиночку преследовать отступающих доппельгангеров, автоматически убивается и замещается монстром.

ЕСЛИ АТАКА ПРОВАЛИЛАСЬ.

В том случае, если персонажи стараются держаться от женщины подальше и обнажают оружие, пытаясь предотвратить возможную атаку незнакомки, "девушка" оборачивается и скрывается во тьме ночи. Впрочем, стоит помнить, что доппельгангеры отличные актеры, способные разжалобить практически любого PC. 

Если персонажи убивают одного из доппельгангеров, его тело вскоре принимает свою первоначальную форму (ДМ, конечно, не обязан говорить игрокам, что за тварь они смогли уничтожить, вместо этого, мастер должен прочитать следующий абзац и пусть игроки сами сделают из него выводы). 

	Тело убитого человека судорожно сокращается и подергивается в неясном, тусклом свете уличного фонаря. Конечности трупа извиваются и принимают новый облик. Лицо мертвеца искажается и становится похожим на морду чудовищного монстра. 
Существо, лежащее перед вами, наконец, принимает законченный облик и вы можете узреть его пепельно-серую кожу и абсолютно безволосый череп. На голове твари растут остроконечные уши, а само лицо до безобразия уродливо - между ртом и носом сплошное кожистое пространство, глаза расположены необычайно высоко для гуманоида, а лоб практически отсутствует. Нос существа, широкий и плоский, по всей видимости, служит барьером между морщинистыми углублениями, в которых скрываются маленькие глазки. Длинные и узкие конечности твари кончаются острыми когтями.  


Наблюдающий за трансформацией доппельгангера персонаж, вынужден совершить чек ужаса (в том случае если погибающая тварь была некоторое время членом партии, на чек ужаса накладывается штраф -3). Последующий чеки ужаса, вызванные преображением умирающих доппельгангеров, должны проводиться с учетом бонуса +2, который является следствием того, что PC уже приготовили себя к любому возможному развитию событий. 

НАСТОЯЩАЯ ЖЕРТВА.

Если персонажи отобьют неожиданную атаку и немедленно начнут обыскивать окрестности, они имеют шанс найти труп женщины, под которую маскировался один из монстров. Несчастная девушка была задушена, и на ее теле нет  ни единого следа ножа. 

Окутавшая Паридон ночь, также не принесет персонажам успеха. PC будут охотиться за тенями, шествующими в туманах Паридона, и не смогут узреть истинного убийцу. Для того, чтобы замедлить расследование, ДМ может устроить еще одно ложное нападение, которое отвлечет внимание игроков. В этот раз инициатором тревоги станет заклинание magic mouth (смотрите вышеозначенное описание хитроумных ловушек, разработанных горожанами). Волшебство может сработать тогда, когда герои пройдут в области его действия с обнаженным холодным оружием. Тревожные крики магии привлекут внимание полицейских, которые незамедлительно окружат партию и заставят персонажей объясняться в том, кто они такие, и что они делают на улицах города с обнаженным оружием. 

Как всегда, Кровавый Джек расправляется со своей очередной жертвой в полночь. Если в это время персонажи находятся на городских улицах, то прочитайте игрокам следующее.

	Городские часы бьют полночь, и эхо этих ударов пронзает пелену тумана со звуком молотка, забивающего гвозди в крышку гроба. Когда над городом стихает звон последнего удара, из тумана до вас доносится звук бегущих шагов и какие тяжкие всхлипы.
Из белесой пелены к вам на встречу выбегает молодая женщина. Ее пальто расстегнуто, а волосы растрепанны. В тусклом свете уличных фонарей вы успеваете различить заплаканное лицо девушки и её окровавленные руки.  
Увидев вас, женщина останавливается, и начинает дрожать от страха. Наконец, набравшись храбрости, она произносит - "Сандра..." и начинает тяжело дышать, готовая вновь расплакаться. "Я оставила ее только на секунду. А потом... Потом ее убили!"   


Напуганную до смерти девушку зовут Фелиция Свит. Как и ее подруга, Фелиция является девушкой легкого поведения. Подобных женщин вы уже встречали по ходу своего расследования (смотрите врезку " Улики и следствия"). 

Погибшая Сандра Бартелло была девушкой невероятной красоты и ближайшей подругой Фелиции. Горло несчастной было перерезано, а из ее тела были удалены некоторые внутренние органы. Фелиция нашла труп своей подруги  сразу же после убийства. Поначалу девушке показалось, что Сандра спит, находясь под воздействием пьянящего напитка, однако Фелиция сразу же обнаружила свою ошибку, когда прикоснулась к телу подруги. Растекающаяся по пальцам кровь свидетельствовала о том, что Сандра убита. 

Мрачная ирония происходящего заключалась в том, что новая жертва потрошителя была обнаружена на ступенях клуба, где в ту ночь собрались местные торговцы, желающие повысить сумму, обещанную  за голову кровавого безумца (Область 16). Убийца не побоялся нанести очередной удар, несмотря на то, что буквально в нескольких шагах от места преступления находилось четыре дюжины человек. 

Поскольку в ближайших домах было полно народу Фелиция и Сандра считали, что находятся в безопасности.  Однако, убийство было столь безжалостным и молниеносным, что никто из обитателей ближайших маноров не услышал и не увидел ничего подозрительного, Кроме того, шум, исходящий из зала, где заседал "Комитет бдительности", глушил все звуки улицы, в том числе и хруст от кровавой работы потрошителя.

Пока Фелиция просит персонажей помочь ее подруге, Суджи подслушивает разговор PC, прячась в густом тумане, окутывающем улицу. Внезависимости от того, помогут персонажи Фелиции или нет, доппельгангер воспользуется замешательством PC, для того, чтобы атаковать их. Перед нападением Суджи принимает облик усатого кучера, после чего выходит из тумана сзади персонажей, и атакует PC с самым высоким классом брони. Монстр атакует героев коротким мечом резвости +2  - оружием инспектора Логана, которое в руках доппельгангера выглядит как кинжал.

КЛОЧОК ТКАНИ КАК УЛИКА.

Приняв форму кучера, Суджи атакует партию и пытается немедленно скрыться.  При необходимости, один или два доппельгангера из клана Мулор могут перекрыть его отступление. 

Когда Суджи забегает за угол, его плащ зацепляется за решетку железной ограды, которая с громким звуком отрывает от одежды кусочек ткани. Персонажи смогут обнаружить обрывок одежды,  надсаженным на штыри ограждения. 

Лоскуток плаща не так прост, как это может показаться на первый взгляд, поскольку на нем вышито клеймо швейной мастерской. Любой персонаж, указанный во врезке "Главные действующие лица", взглянув на вышивку, укажет персонажам на швею по имени Айр МакМоран. Навестив мастерскую "Моргающий Глаз" (Область 8), герои могут выпросить у Айр список всех покупателей, которые в течение последних шести месяцев приобрели одежду, похожую на плащ убийцы (к сожалению, более ранних покупателей Айр не помнит). Список, представленный швеёй, довольно обширен, поскольку плащи весьма популярны в туманном климате Паридона. 

За свои услуги Айр попросит компенсацию в размере 100 фунтов, однако персонажи могут поторговаться с женщиной и значительно уменьшить размер востребованной суммы.  Когда денежный вопрос будет улажен, Айр напишет список своих покупателей (после чего ДМ сможет выдать игрокам перечень клиентов, приведенный здесь).

ГЛАВНЫЙ ПОДОЗРЕВАЕМЫЙ.

К данному моменту игроки добыли достаточно улик для того, чтобы сузить область поиска. Они знают, что их главный враг усатый кучер, в совершенстве владеющий ножом, и одевающийся в плащ от Мак Моран (действительно Суджи надевает один и тот же плащ и в образе Логана и в форме кучера). Впрочем, несмотря на то, что PC имеют список подозреваемых, они не знают, кто из этих людей имеет усы, или способен умело орудовать ножом. Для того, чтобы части головоломки собрались в единое целое, персонажи должны получить стороннюю помощь. 

Естественно, что персонажи могут податься со своими вопросами к инспектору Логану. В том случае, если игроки не станут искать инспектора, Логан сам придет к ним, и попытается разузнать как идет расследование (Суджи хочет узнать насколько близко PC подобрались к убийце, и  смогут ли они опознать его. Кроме того, доппельгангер желает отправить игроков по ложному пути).

Инспектор пытается показать PC, что он счастлив помочь им в расследовании преступления. Очевидно стремясь раскрыть тайну жестоких убийств, Логан сообщает персонажам, что к настоящему моменту полицейскими было найдено достаточно много улик, для того чтобы попытаться идентифицировать преступника. После внимательного изучения списка Айр, Логан выделяет три имени, под одним из которых может скрываться потрошитель. Эти имена: 

Вольфганг Артурус - врач, главный подозреваемый из трех человек, выделенных инспектором. Вольфганг черноволос и носит небольшие усы такого же цвета. Известно, что Артурус хирург, чьи отношения с женщинами довольно темпераменты. 

Трич Галланд - Красноволосый усатый бандит, отлично управляющийся с ножом. Полиция подозревает, что этот человек является главой секретной гильдии воров. Оззи Распутин (один из заранее созданных для модуля персонажей, см. его описание здесь) лично знает этого человека. В поисках доказательств, персонажи могут расспросить брата Трича по имени Скраг, который работает на городских улицах (см. врезку на странице 28).  

Горст Баркант - мясник, который известен всему Паридону за то, что любит хвастаться своими усами. Лавка  Горста находиться через несколько домов от печально знаменитого магазина Хога Ван Рендера (это именно то место, где была найдена вторая жертва потрошителя). Известно также, что Ван Рендер и Баркат в течение длительного времени ведут конкурентную борьбу за своего покупателя. Возможно, что из мести Горст подложил тело зарезанной девушки на ступеньки мясной лавки Хога. 

В разговоре с персонажами Инспектор Логан произносит, что по его мнению Доктор Артурус и есть тот человек, что покушался на жизни PC.  Инспектор настаивает на немедленном аресте доктора, что незамедлительно претворяется в жизнь полицейскими. Сразу же после задержания, Логан направляет Артуруса в штаб-квартиру Паридонской полиции, где он хочет допросить хирурга. Инспектор спрашивает персонажей, не хотят ли они участвовать в допросе, поскольку, во-первых, персонажи лично заинтересованы в этом деле, а во-вторых, все служители закона находятся на городских улицах, пытаясь предотвратить очередной удар потрошителя.  

КОНФРОНТАЦИЯ С ДОКТОРОМ.

Доктор Артурус не тот человек, который атаковал PC. Доппельгангер Суджи пытается подставить доктора, чтобы сбить персонажей со следа истинного убийцы. Конечно, несмотря на все вышеозначенное, доктор остается интересным и опасным персонажем.

Артурус  - опасный вольфвер, сделавший  Паридон своим охотничьим угодьем. Поскольку доппельгангеры обеспокоены присутствием в городе столь могучего существа, они,  время от времени, пытаются уничтожить его. Возможно, считают они, что  попытка стравить вольфвера и неизвестных искателей приключений обернется удачей, и опасный противник калана будет уничтожен? В том случае, если чудовище убьет PC, доппельгангеры также остануться в выигрыше. 

Доктор Артурус обитает в двухэтажном доме на перекрестке Кармели Стрит и  Бэйлис Роад (область 14). Окна, расположенные на первом этаже особняка, забаррикадированы тяжелыми предметами. 

Логан дает персонажам время, которое необходимо для подготовки к аресту, и   вооружается тяжелым арбалетом (1d4+1). Когда персонажи, под руководством Логана, добираются до дома хирурга, мастер читает игрокам следующий абзац:

	       Инспектор нервно стучит в дверь дома. Спустя секунду ее открывает слуга доктора, который застывает, как вкопанный, увидев вооруженных до зубов людей.  Логан наводит арбалет на человека и говорит - "Ни звука! Медленно отходи от двери, держа руки так, чтобы я мог их видеть."
Несмотря на то, что слуга страшно напуган, дар речи не оставил его.
"В какой комнате обитает Артурус?" - шепчет Логан.
"В в гос-гостинной ком-комнате, сир", -заикается слуга, - "Позади прих-прихожей".
Инспектор проскальзывает в особняк, показывая вам жестами, чтобы вы соблюдали тишину и бесшумно двигались за ним.


Большинство комнат, расположенных позади прихожей, не заперты, однако дверь в гостиную закрыта на ключ.  Поняв это, Логан жестами указывает одному из персонажей, чтобы тот на счет "Три", выбил дверь за которой, по словам слуги, находится Артурус. 

Перед тем как PC вломятся в гостиную, вольфвер начинает петь. (Монстр приготовился к встрече незваных гостей, услышав как  инспектор переговаривается с его слугой.) Чтобы противостоять песне вольфвера, PC должны выкинуть спасбросок против заклинания, в случае провала которого, персонаж входит в летаргическое состояние (эффект пения схож с действием волшебства slow, которое продолжается от 5 до 8 оборотов). Суджи (т.е. доппельгангер в обличье Логана) совершает спасбросок автоматически. 

Вольфвер находится в ловушке, поскольку гостиная имеет всего один вход, а ее окна забиты и через них невозможно сбежать.  Загнанный в угол доктор будет сражаться с угрюмой решимостью.

Когда персонажи вламываются в комнату, Артурус принимает гибридную форму человека-волка, которая является причиной чека ужаса (бонус +2 даруется тем персонажам, которые видели как видоизменяется умирающий доппельгангер). 

Несмотря на то, что PC не могут неожиданно напасть на Артуруса, им все равно принадлежит первый раунд боя, поскольку персонажи выигрывают инициативу, вследствие того, что вольфвер изменяет свой облик. Когда чудовище завершает свое преобразование, оно хватает из  камина тяжеленную кочергу, и бросается в бой, круша все направо и налево. 

Суджи, также вступивший в бой, будет использовать против монстра арбалетные болты, смазанные производной фольфсбана. Если болт попадет в Артуруса, доктор будет вынужден совершить успешный спасбросок против яда, или потеряет сознание на 1d4 часов. Вольфвер только тогда сдастся на милость победителей, когда его Hp примут значение менее 10 пунктов. 

Доктор Вольфганг Артурус (вольфвер): INT исключительный, AL хаотично-злое, AC 3, MV 15, HD 5+1, hp 25, THAC0 15, #AT 1 или 2, Dmg 2d6 (укус)/1d6(кочерга), SA летаргия инициируемая пением, SD для нанесения урона необходимо магическое или металлическое оружие холодной ковки, MR 10%, SZ M, ML 14, XP 1,400

После захвата в бессознательном состоянии, Артурус будет отрицать свою причастность к резне женщин или к нападению на PC. После тщательного обыска докторского дома, инспектор Логан находит и показывает персонажам плащ с рваным краем, набор странно выглядящих операционных ножей (лежавших в хирургической комнате) и клочья окровавленной одежды, которую Логан объявляет схожей с платьем одной из убитых женщин (все эти предметы, конечно же были подложены самим Логаном, для того чтобы подставить Артуруса). Самой ужасающей уликой, однако, являются обглоданные человеческие кости, найденные полицейскими на кухне особняка.   

Когда PC, вместе с инспектором, покинут дом вольфвера, ДМ должен прочитать следующий абзац:

	Из тумана появляются несколько полицейских, которые подходят к инспектору.  В течение нескольких секунд Логан настойчиво перешептывается с ними, после чего раздраженно поворачивается к вам и произносит: "Я должен сказать вам следующее.   Один из благородных жителей нашего города вовлечен в... Впрочем, забудьте. Сможете ли вы помочь констеблю Вортлу, эскортировать подозреваемого в полицейский участок? Все мои люди, за исключением тех двух, что должны оставаться в участке, сейчас патрулируют городские улицы и не могут быть отозваны". 
Высказав свою просьбу, Логан передает констеблю нож, накидку, и лохмотья рваной одежды, найденные в доме Артуруса. Спустя мгновение, инспектор говорит помощнику, чтобы он пометил эти вещи, как важные улики, найденные на месте преступления.


Если персонажи отказываются выполнить просьбу Логана, констебль должен будет сам отвести вольфвера в тюрьму. Несмотря на то, что монстр ранен и связан, он все равно гораздо сильнее Вортла, тело которого (в случае отказа PC) будет найдено на следующий день искромсанным в клочья. При таком развитии событий, Доктор Артурус растворится посреди туманных улиц Паридона.

В том случае, если вольфвер был убит во время сражения в доме, Логан все равно захочет, чтобы труп монстра был доставлен в участок, и попытается привлечь персонажей (вместе с Вортлом) к переноске трупа.   

Если PC откажутся помогать Вортлу, им предстоит встретиться с Айр Мак Моран, которая в это время блуждает по улицам Паридона. Швея незамедлительно опознает персонажей и скажет им следующее "Сразу после того, как вы покинули мой магазин, в заведение вошел странный полицейский, желающий чтобы я починила плащ, подобный тому, что была описан вами ранее. Этот малый сказал, чтобы я старалась, ибо  его хозяин не будет доволен скверной работой. Самое странное, что у одежды был оторван небольшой кусочек ткани в том месте, где я обычно пришиваю свое клеймо". Возможно, что после такого признания PC захотят навестить швейную мастерскую и лично осмотреть загадочный плащ, однако, скорее всего, они пойдут в полицейский участок, где произойдет конфронтация с инспектором Логаном. 

ИНСПЕКТОР СНИМАЕТ МАСКУ.

Конфронтация с Логаном произойдет в штаб-квартире паридонской полиции (Область 9). Если персонажи решили помочь констеблю  Вортлу, столкновение произойдет сразу же после прибытия PC в полицейский участок. 

Если герои будут сопровождать доктора Артуруса до полицейского управления, вольфвер не будет пытаться сбежать, поскольку осознает опасность своего положения и понимает, что борьба за свободу может привести к скорой смерти. Конечно, монстр попытается убедить PC в том, что инспектор Логан не человек, говоря - "От вашего инспектора неправильно пахнет!"

Персонажи могут не поверить вольфверу, но его слова посеют зерна сомнения в их разуме и  это, конечно же, повлияет на будущую встречу с Логаном. 

Когда персонажи прибывают в полицейский участок, Вортл сообщает PC, что инспектор забыл передать ему ключ от камеры (Замок не может быть открыт любым вором, состоящим в партии, но ДМ может позволить игрокам выбить дверь).

Констебль говорит PC, что в кабинете инспектора Логана находится второй ключ. Впрочем, сам Вортл ни за что не пойдет в кабинет начальника, потому что Логану вряд ли понравиться, то, что подчиненный будет копаться в его вещах.  Для того, чтобы подтолкнуть персонажей к действию, констебль произнесет следующую фразу - "Логан обезумеет, на меня если узнает, что кто-то взял его ключи. Однако, вы не полицейские и не подчиняетесь ему. Он, даже в качестве наказания, не сможет заставить вас дежурить ночью на кладбище."

Офис Логана довольно бедно мебелирован, однако в нем есть стол и стойка для одежды. На столешницу наброшен плащ черного цвета (именно его приносил к Айр Мак Моран исполнительный полицейский). На поверхности черной ткани лежит швейный набор. 

Если персонажи исследуют одежду, то они поймут, что кусочек ткани, оторвавшийся от накидки  неизвестного убийцы, в точности совпадает с дыркой в плаще. Это открытие поможет персонам понять тот факт, что Логан каким-то образом вовлечен в убийства. В том случае, если персонажи не найдут вышеозначенные улики, последующие действия инспектора все равно поставят под сомнение его невиновность. 

Кроме героев и Вортла, в полицейском участке находятся еще два служителя закона (их статистика приведена здесь). Ни один из них не знает, куда ушел и где находится инспектор Логан.

Если персонажи попытаются доказать полицейским, что их начальник вовлечен в преступления, то служители закона не поверят PC. В том случае, если искатели приключений предоставят убедительные улики, гвардейцам придется согласиться с тем, что Логан должен будет предоставить убедительные доказательства своей невиновности. 

КОНФРОНТАЦИЯ С ИНСПЕКТОРОМ.

Добравшись до штаб-квартиры полиции, инспектор попытается незаметно проскользнуть в свой кабинет. К этому моменту Логан еще не знает, что персонажи подозревают его в страшных преступлениях.  Если PC попытаются атаковать Логана, последний постарается сбежать от врагов при первом же удобном случае.  

Если персонажи подготавливаются к столкновению и делают всё возможное для того, чтобы Логан не сбежал, инспектор принимает форму вольфвера доктора Артуруса и обнажает свой короткий меч резвости +2.  После ужасной трансформации, охраняющие участок полицейские больше не будут повиноваться приказам инспектора. К несчастью, увидев монстра, охранники порядка проваливают свои чеки страха и в ужасе выбегают из здания. Для того чтобы противостоять вольфверу, персонажи также должны совершить чеки страха (с бонусом +2, который дается тем PC, что видели превращение умирающего доппельгангера).

Суджи (Равенлофтовский Доппельгангер в обличье вольфвера), INT 14 (высокий); AL Нейтрально-злой; AC 4; MV 12; HD 5; hp 25; THAC0 15, #AT 1; Dmg 2d6 (укус), SA неожиданное нападение, SD ESP, спасброски как у воина 10-го уровня, MR иммунитет к заклинаниями очарования и сна, SZ M, ML 13; XP 1,400 

Суджи принимает форму вольфвера для того, чтобы запугать персонажей. Несмотря на то, что лже-монстр не может петь песню волкоподобного существа, он вполне может кусать PC своими ужасными зубами (ДМ должен помнить, что находясь в форме вольфвера доппельгангер не получает магические способности и иммунности имитируемого монстра).  

Любой PС, замененный в течение приключения доппельгангером, также присоединяется к битве на стороне Логана, чем не мало удивляет (surprise) своих бывших товарищей по оружию в первый оборот своего "предательства".  

Во второй оборот боя, Суджи принимает форму усатого кучера.  

Столкновение с Логаном должно закончиться либо смертью инспектора и его подручных или уничтожением партии. Во время схватки Суджи издевается над персонажами, говоря им, что - "Я всего лишь слуга старейшего! Даже я погибну, то клан непременно отомстит за меня!".

Когда доппельгангер погибает, его тело (и одежда) преобразуется к виду инспектор Логана и только после этого принимает истинную форму чудовища. Короткий меч резвости +2 не преобразуется в другое оружие.

ЧЕТВЕРТАЯ ЖЕРТВА.

Когда наступает четвертая ночь кровавого безумия, полиция предпринимает еще одну попытку предотвратить очередное убийство. В момент наступления полночного часа, действующий инспектор Нейс Крикшоу приказывает городскому совету отправить несколько полицейских на паридонскую часовую башню, для того, чтобы последние не допустили колокольного боя, возвещающего наступление полуночи. С каким-то сверхъестественным упорством, городские советники верят, что отсутствие часового боя сможет предотвратить преступление. 

Опасаясь, что доппельгангеры заменили некоторых полицейских, Нейс (избранный инспектором сразу же после смерти Логана) посвящает в свой тайный план только нескольких, самых верных и преданных делу людей. 

Если персонажи будут настороже, они смогут заметить, что со времен последнего удара городского колокола, отзвонившего одиннадцать,  минуло более часа. В свою очередь горожане, имеющие привычку полагаться на колокольный бой могут не понять, когда настанет жуткий час полуночи. 

После того, как паридонская ночь вступит в свою середину, ДМ должен будет прочитать игрокам нижеследующий абзац. 

	Через мрачный густой туман, вы видите фигуру человека, которая приближается к вам, сжимая в руке мерцающий светляк масляной лампы.  Угрюмый свет фонаря бросает желтые отсветы через плотное покрывало тумана. 
"Мариэль!" - кричит неизвестный испуганным голосом, - "Мариэль! Где ты?"
Когда человек подходит к вам поближе, вы узнаете в нем Коса Ригсби, домовладельца. Кос протягивает к вам дрожащую руку и в отчаяние произносит -"Добрые господа, не видели ли вы мою жену? Вернувшись домой я не обнаружил ее в комнатах. Скорее всего, она пошла искать меня, потому что я допоздна засиделся в пабе." 

Перед тем как вы успеваете что-то ответить, до ваших ушей доносится звук быстрых шагов.  Из белесых испарений сырого тумана, выбегает встревоженный мальчик. Схватив за руку домовладельца он встревожено восклицает - "Кос! Кэси Милс сказала, что Мариэль приходила за тобой в паб. Ты должен срочно отыскать ее до наступления полуночи". 


Кос и мальчик немедленно удаляются в сторону паба "Братья Близнецы". Если PC отправятся следом за домовладельцем, они увидят, что Кос расспросит хозяина паба о жене, но не узнает ничего нового. Один из братьев скажет Косу, что Мариэль заходила в заведение, но оставалась в нем ровно столько, чтобы убедиться в том, что ее муж не сидит за одним из столиков. Узнав это, домовладелец решает, что женщина направилась обратно домой, пытаясь найти там своего странствующего мужа.  

Когда Кос решает отправиться в обратную дорогу, дверь паба пинком распахивается во внутрь.  

	В проеме двери свет уличного фонаря выхватывает силуэт одиноко стоящего человека. На незнакомце надета прекрасная, покрытая резьбой кольчуга, а на его поясе, в кожаных ножнах покоится длинный меч. Прямые черные волосы человека касаются широких плеч, а свисающие с верхней губы усы придают его лицу мрачное выражение. По полицейскому значку на груди незнакомца вы определяете, что прямо перед вами находится новый инспектор Паридонских сил правопорядка.  

"Кос" - угрюмо произносит инспектор, и его глаза перепрыгивают на огромную фигуру домовладельца. Несмотря на то, что по лицу инспектора пробегает судорога, он собирается с духом и произносит ужасающую новость - "Кос! Мы нашли Мариэль, и тебе бы лучше пойти с нами." 

Застывший в шоке Кос роняет на пол свой фонарь, и масло причудливыми струйками начинает растекаться по полу.  Звук хрустнувшего под ногами стекла, единственное, что нарушает тишину оторопевшего  паба. 
"Нейт... Она..." - тихо шепчет Кос.
"Да" - как можно мягче отвечает инспектор - "С ней произошло тоже, что и с другими. Извини, Кос, извини ради всего святого. Это моя ошибка и мне нет оправдания. Если бы я не настоял  перед городским советом на принятии этого тупого плана..." 


Коса переполняют ярость, отчаяние и боль утраты. Он опускается на стол и начинает кричать, давая страшные клятвы в том, что его жена будет отомщена. Ни хозяин паба, ни инспектор, никто не остановит несчастного домовладельца в его горе, понимая, что накопившаяся в Косе ярость должна выйти наружу. Спустя пару минут, обезумевший домовладелец, отталкивает сторону инспектора, и со взглядом полным ненависти устремляется на туманные улицы города. 

Действующий инспектор Найс тяжело опускается в кресло и обхватывает руками голову. Он задается вопросом, что было бы, если бы он не предложил городскому совету план предотвращения убийства, путем остановки звона городских часов. Инспектор не перестает корить себя за смерть Мариэль, говоря - "Если бы она знала, что на дворе полночь, она бы осталась в безопасных пределах дома". 

Владельцы паба остаются у стойки ровно столько времени, чтобы докончить свою выпивку, после чего тихо удаляются. Персонажи, конечно, могут задать им любые вопросы, и братья попытаются ответить на них как можно более полно.

Инспектор говорит PC, что тело девушки было найдено в нескольких кварталах к югу от паба, в небольшой тенистой аллейке, носящей название Родни Роад. Он отказывает персонажам в просьбе посетить место свершившейся трагедии. "Там вы не узнаете ничего нового"  - произносит инспектор - "Я практически завершил изучение трупа, и не нашел ни одной улики." В том случае, если персонажи спросят о состоянии тела, Найс ответит им, что у жертвы пропали руки. 

МЕСТО ПРЕСТУПЛЕНИЯ.

Эта встреча может произойти на месте последнего убийства потрошителя (область 5). Если персонажи не захотят изучить тело жертвы, ДМ должен придумать причину, по которой PC окажутся в мрачной аллее (возможно, что покидая паб, персонажи услышали звук полицейского свистка, раздавшийся со стороны Родни Роад, и решили провести небольшое расследование очередной тревоги). 

Найс говорил правду. Он и его люди перенесли упавшее тело Мариэль и тщательно обследовали место убийства. К несчастью, они так и не смогли найти ни единой улики. Когда PC зайдут в аллею, где и произошло преступление, пред их глазами предстанет троица полицейских, склонившихся над окровавленным телом несчастной женщины. 

 

	Ведущий в зловещую аллею проход кажется темным и заброшенным.  Испуганный пес, грызущий брошенную кость, завидев вас лает, и убегает прочь, скрываясь во мраке, окутывающем город. Даже животные в эту ночь взволнованы и беспокойны.
Тусклый свет масляной лампы выхватывает из темноты склонившиеся фигуры трех полицейских, которые изучают распростертое на камнях мостовой тело.  Когда вы подходите поближе, вы понимаете, что перед вами труп. Труп Мариэль Ригсби. 
Одежда девушки изорвана и окровавлена, а тело покрыто ужасающим узором рваных ран.


 

Перед глазами персонажей лежит тело знакомого человека, изуродованного ужасающим нападением потрошителя. Немудрено, что подобная сцена является причиной чека ужаса со штрафом -2. 

Доппельгангеры не единственные существа, заинтересованные в уничтожении персонажей. Паридон буквально заражен стаями шакалвероф, подчиняющихся загадочному усатому кучеру Сэра Эдмунда, Бардану. 

На самом деле, склонившиеся над телом полицейские, являются шакалверами, а "труп" Мариэль, на самом деле еще одно существо этого вида, находящееся под эффектом заклинания Phantasmal Force. 

В тот момент, когда персонажи входят вместе с Косом в паб "Братья Близнецы", Бардан немедленно начинает подслушивать их разговор из своего потайного места, что находится в углу заведения. Когда Бардан понимает, что PC хотят посетить место преступления, он осторожно выходит из паба и устремляется в темную аллею, пытаясь опередить персонажей на возможно больший промежуток времени (ДМ должен помнить, что монстр опередит PC даже в том случае, если покинет заведение одновременно с ними. Подобная резвость передвижение объясняется тем, что Бардан отлично знает Паридон и может пройти к цели более короткими путями). 

Собака, бросившаяся прочь от персонажей, также была шакалвером, принявшим свое звериное обличье, а ее лай был сигналом, предупреждающим других монстров о приближении героев.  Услышав предупреждение, Бардан инициирует заклинание Phantasmal Force на одного из своих подручных, после чего медленно и спокойно отходит в сторону, концентрируясь на поддержании иллюзии (силуэт Бардана теряется в тумане перед тем, как PC пребывают на место преступления). 

Существует две улики, которые могут предупредить персонажей о том, что они попали в смертельно опасную ловушку. Во-первых, инспектор Найс уже предупредил PC о том, что полицейские закончили исследовать место преступления и удалились из аллеи (фигуры трех мужчин, склонившихся над женским телом противоречат утверждению инспектора). В добавок к этому, тело Мариэль изуродовано совсем не так, как то описывал Найс - раны нанесены девушке хирургическим ножом и истекают кровью. Кроме того, у настоящего трупа Мариэль были отрублены руки, о чем не знают ожидающие в засаде шакалверы, но могут помнить PC. 

Когда персонажи приближаются к группе "полицейских", для того чтобы осмотреть тело, монстры бросаются в атаку. Шакалвер, находящийся под эффектом заклинания иллюзии, неожиданно (surprise) атакует того персонажа, который склонился над ним, и пытается использовать свой пристальный взгляд, для того чтобы погрузить ближайшего противника в сон (любой PC, решивший внимательно осмотреть тело "Мэриэль", или поискать улики поблизости от трупа, считается склонившимся над шакалвером).  

В следующий оборот, к схватке присоединяются "полицейские", принявшие гибридную форму человека-зверя (бестии преобразовались так быстро, потому что знали о нападении, и начали свою трансформацию, когда один из PC наклонился над "трупом" женщины).  

Те персонажи, что ранее были замещены доппельгангерами в этот раз не сражаются с членами своей партии.  

В свою очередь, Бардан, услышав звуки битвы, снимает заклинание phantasmal force и быстрым шагом удаляется в свое логово, расположенное  в Бладхэвене, особняке Сэра Эдмунда Бладсворта. 

Шакалверы будут драться с персонажами до тех пор, пока имеют шансы на победу. Если PC начнут одолевать монстров, бестии попытаются ретироваться с места боя.  

Захваченные шакалверы не будут говорить с персонажами даже под угрозами физического насилия. Чудовища останутся в шакальей форме и будут рычать в ответ на любой вопрос .  

Шакалверы (4): INT высокий, AL хаотично-злой, AC 4, MV 12, HD 4, hp 18 (у каждого), THAC0 17, #AT 1, Dmg 2d4 (укус), SA усыпляющий взгляд, SD для нанесения урона необходимо магическое или металлическое оружие холодной ковки, SZ S (в форме шакала) или M (в человеческой или гибридной форме), ML 12, XP 270.

Существует вероятность того, что персонажи могут заподозрить действующего инспектора Найса в предательстве (ведь именно он дал им знать где находится место преступления и невольно завел PC в засаду). Если приключенцы попытаются уличить инспектора в двуличии, Найс скажет им следующее - "Я ведь сказал вам, что мои люди исследовали место преступления и ушли оттуда! Не моя вина, что вы ослушались моих требований и попали в засаду, расставленную какими-то монстрами". 

Найс не может, да и не хочет оправдывать себя. В конце концов, он инспектор Паридона, а не какой-нибудь провинившейся воришка!

Если персонажи все еще подозревают инспектора в предательстве, Найс сам начинает задавать вопросы. "Я удивлен, что бестии знали, куда вы направляетесь!" - бормочет инспектор. После этого замечания, ДМ должен дать игрокам несколько минут, чтобы они оценили ситуацию и смогли доказать свою невиновность. Игроки могут догадаться, что за их передвижениями по городу и в пабе велось пристальное наблюдение. Вполне возможно, что один из посетителей паба (их список представлен во врезке "Главные действующие лица") находится в сговоре с врагами. К сожалению, персонажи точно не знают имя своего недруга, и могут лишь подозревать кого-то из завсегдатаев в помощи монстрам. 

ОБЕЗУМЕВШИЙ МУЖ.

Немного погодя, в ту же ночь, или на следующее утро, персонажи вновь встречаются с Косом Ригсби. Глаза бедняги горят безумным огнем, а в его руках покоится увесистый топор дровосека, сверкающий двумя остро отточенными лезвиями. На поясе Коса закреплены еще два ручных топорика. "Я поймаю его", - снова и снова бормочет Ригсби, - "Я заставлю его заплатить за содеянное!"

Кос занят поисками человека, чье лицо он никогда до этого не видел. Конечно, полная неспособность идентифицировать потрошителя нисколько не заботит его. Надеясь найти убийцу своей жены, безумец вглядывается в каждую тень и заглядывает в любую подвернувшуюся аллею.

Если персонажи попытаются заговорить с Косом, то не смогут узнать от него ничего полезного, поскольку Ригсби стал безумным мстителем, желающим самостоятельно свершить правосудие. В любом случае, чтобы не говорили персонажи, домовладелец пытается быстрее закончить разговор и продолжить свою охоту. 

Если персонажам удастся успокоить Коса, они могут отобрать у него все оружие. Впрочем, безумец, вскоре вновь вернется на улицы Паридона, сжимая в руках другой топор.  

Если Косу "повезет" попасть в тюрьму, то инспектор отпустит его из камеры через несколько часов, в тайне надеясь, что безумцу удастся выследить убийцу. 

Немного погодя, после первой встречи с обезумевшим домовладельцем, PC столкнуться с ним еще раз. Несмотря на то, что новая встреча будет похожа не предыдущую, личность самого Коса претерпит серьезные изменения. Герои ужаснуться, когда поймут, что перед ними находится не старый знакомый, а заменивший его доппельгангер, ранее убивший Коса и принявший его форму. 

Несмотря на то, что облик чудовища полностью идентичен облику Ригсби, доппельгангер совершил две серьезные ошибки. Во-первых, он встретился с персонажами, держа в руке топор с одним лезвием (PC же могут вспомнить, что Кос владел обоюдоострым топором дровосека с двумя лезвиями). Кроме того, на поясе монстра не висит пары ручных топоров, имевшихся у домовладельца при первой встрече. ДМ должен подкорректировать внешность и отличия псевдо-Ригсби от настоящего домовладельца в том случае, если во время первого столкновения, PC смогли разоружить истинного Коса и отобрали у него все оружие. 

Доппельгангер, убивший Ригсби, будет вести себя словно обезумевший от горя муж, пытающийся найти убийцу своей жены. Приблизившись к персонажам, "Кос" спросит не видели ли они Мариэль или ее убийцу.  Если PC позволят "Косу" подойти еще ближе, тот нападет на них, размахивая над головой острым топором. 

 

Кос (Равенлофтовский доппельгангер): INT высокий, AL нейтрально-злой, AC 5, MV 12, HD 5, hp 23, THAC0 15, #AT 1, Dmg 1d8 или 1d12 (кулаки), SA неожиданное нападение (surprise), SD ESP, спасброски как у воина 10-го уровня,  SZ  M, ML 13; боевой топор; XP 650 

 

В момент нападения псевдо-Коса, на партию, любой персонаж, замещенный доппельгангером в первый же оборот боя неожиданно (surprise) присоединяется к схватке  на стороне "безумного домовладельца". 

По усмотрению ДМ'а, к битве могут присоединится два, блуждающих поблизости шакалвера. На место побоища они прибывают в гибридной форме человека-зверя. Если во время сражения, персонажи смотрят только на "Коса" (а они смотрят на него, если не сообщили мастеру о том, что иногда бросают взгляды по сторонам), то прибывшие на шум борьбы шакалверы могут произвести одну атаку со спины (в таком случае на бросок атаки будет необходимо наложить бонус +2) после чего попытаются ретироваться из сечи. Если персонажи смогут в деталях разглядеть новых нападающих, они наверняка придут к тому выводу, что шакалверы и доппельгангеры работают сообща.

ПЯТАЯ ЖЕРТВА.

К этому моменту приключения, персонажи будут чрезвычайно обеспокоены своей неспособностью изловить или идентифицировать потрошителя. Однако, пятая ночь станет для них судьбоносной, поскольку героям вновь удастся увидеть убийцу в действии.

Когда часы в очередной раз пробьют полночь, PC услышат из ближайшей аллеи приглушенный женский крик (Область 11). Если персонажи подбегут к аллее пытаясь узнать, что случилось в ее темноте, перед их взглядом откроется следующая картина (в этот момент ДМ должен показать игрокам копию иллюстрации, приведенной на следующей странице).

	Лампа, мерцающая на черном входе какого-то маленького магазина, выхватывает из темноты страшную сцену нападения.  Высокий крепкий человек в плаще и черном цилиндре, стоит лицом к испуганной молодой девушке. Правая рука мужчины вытягивается вперед  и поднимает женщину над мостовой. Ноги несчастной болтаются в нескольких дюймах над брусчаткой, но не могут дотянутся до спасительных камней. Ужас, которым полны глаза девушки, напоминает вам о том кошмаре, что вы видели в первую ночь пребывания в этом ужасном городе.  

Резкой вспышкой яркого света, в левой руке мужчины сверкает лезвие странного ножа, поверхность которого покрыта истекающими кровью символами.  Эти мрачные знаки мерцают несмотря на то, что нож еще не совершил свою страшную работу. Моментом позже, лезвие перерезает шею жертвы, вскрик которой тонет в каком-то булькающем звуке.  

Движимый каким-то неведомым чувством, мужчина отворачивается от жертвы, и устремляет на вас свой пристальный взгляд, полный безумия, звериной жажды крови и всего того ужасного, что есть в больном мозгу этого человека. Вы видите, что лицо и борода безумца покрыты маленькими каплями крови, которая фонтаном хлынула из перерезанного горла девушки. 


ПЯТАЯ ЖЕРТВА.

К этому моменту приключения, персонажи будут чрезвычайно обеспокоены своей неспособностью изловить или идентифицировать потрошителя. Однако, пятая ночь станет для них судьбоносной, поскольку героям вновь удастся увидеть убийцу в действии.

Когда часы в очередной раз пробьют полночь, PC услышат из ближайшей аллеи приглушенный женский крик (Область 11). Если персонажи подбегут к аллее пытаясь узнать, что случилось в ее темноте, перед их взглядом откроется следующая картина (в этот момент ДМ должен показать игрокам копию иллюстрации, приведенной на следующей странице).

	Лампа, мерцающая на черном входе какого-то маленького магазина, выхватывает из темноты страшную сцену нападения.  Высокий крепкий человек в плаще и черном цилиндре, стоит лицом к испуганной молодой девушке. Правая рука мужчины вытягивается вперед  и поднимает женщину над мостовой. Ноги несчастной болтаются в нескольких дюймах над брусчаткой, но не могут дотянутся до спасительных камней. Ужас, которым полны глаза девушки, напоминает вам о том кошмаре, что вы видели в первую ночь пребывания в этом ужасном городе.  

Резкой вспышкой яркого света, в левой руке мужчины сверкает лезвие странного ножа, поверхность которого покрыта истекающими кровью символами.  Эти мрачные знаки мерцают несмотря на то, что нож еще не совершил свою страшную работу. Моментом позже, лезвие перерезает шею жертвы, вскрик которой тонет в каком-то булькающем звуке.  

Движимый каким-то неведомым чувством, мужчина отворачивается от жертвы, и устремляет на вас свой пристальный взгляд, полный безумия, звериной жажды крови и всего того ужасного, что есть в больном мозгу этого человека. Вы видите, что лицо и борода безумца покрыты маленькими каплями крови, которая фонтаном хлынула из перерезанного горла девушки. 

В следующую секунду из темноты выходит еще один незнакомец в цилиндре и плаще. Этот человек встает перед бородачом, как будто бы защищая его.  Вы недоумеваете, откуда взялся этот второй мужчина, ведь его не было перед вами, когда потрошитель использовал свой нож! 

Второй человек гораздо старее и худее бородача, а его волосы белы, словно снег.  Вы замечаете, что старик медленно передвигается и хромает. 

За спиной загадочного старца, орудует потрошитель, совершая набор четких, отточенных временем движений, которые еще более отвратительны в тишине, наступившей после криков жертвы.


Каждый PC, увидевший вышеописанную сцену, должен сделать чек страха, поскольку орудующий ножом бородатый маньяк, как раз тот самый убийца, которого персонажи видели в первую ночь после прибытия в Паридон. 

При любом развитии событий PC не могут спасти девушку, поскольку она погибает раньше, чем персонажи смогут остановить Кровавого Джека. 

НАПАДЕНИЕ СВЕРХУ.

Убийца и его компаньон находятся в глубине аллеи, на расстоянии 40 футов от PC. Перед тем как персонажи начнут действовать, негодяи ударяются в бегство.  

Старый человек, блокировавший дорогу PC, на самом деле шакалвер Бардан, принявший незнакомую персонажам форму (в этот раз чудовище не преобразовалось к виду кучера). При появлении персонажей, Бардан снимает с себя эффект заклинания invisibility, и пытается защитить убийцу. Кроме того, шакалвер будет стараться инициировать заклинание improved phatsmal force, которое выстроит иллюзорную стену между ним и потрошителем. Эффект колдовства может подать персонажам мысль, что Бардан сделал ошибку и случайно загнал себя в тупик вместе с враждебно настроенными мстителями.  Пытаясь "спастись" шакалвер будет бить в стену боевым молотом и отчаянно сквернословить, делая вид, что он случайно использовал заклинание wall of stone в неправильном месте.  

ДМ должен помнить, что прикосновение к стене, созданной Барданом реально и если PC попытаются пробежать сквозь нее, им придется остановиться или даже упасть от резкой, неожиданной боли.  

В тот момент, когда персонажи будут готовы атаковать Бардана, на них сверху набросятся еще несколько шакалверов (это второе появление бестий в приключении).  

Шакалверы (5): INT высокий, AL хаотично-злой, AC 4, MV 12, HD 4, hp 18 (у каждого), THAC0 17, #AT 1, Dmg 2d4 (укус), SA усыпляющий взгляд, SD для нанесения урона необходимо магическое или металлическое оружие холодной ковки, SZ S (в форме шакала) или M (в человеческой или гибридной форме), ML 12, XP 270 

ДМ должен помочь Бардану спастись в последующей резне. В ходе боя маг может использовать свой ранящий кинжал и атаку усыпляющим взглядом. Прежде чем сбежать из схватки, монстр попытается серьезно ранить хотя бы одного PC. Во время драки, маг не будет использовать свою магию иллюзии, понимая, что шанс провала волшебного эффекта, в горячке боя, довольно велик. Кроме того, эффект ранее инициированного колдовства improved phatsmal force будет продолжаться всего лишь 2 оборота если маг вступит в битву с героями и гораздо больше, если Бардан будет держаться на расстоянии от схватки. В любом случае, за время существования иллюзии бородатый убийца успеет скрыться от гнева персонажей. Если PC дерутся настолько яростно, что Бардан находится на грани смерти, маг может сбежать используя заклинание spider climb. Для того чтобы обезопасить волшебника во время инициации магии, ДМ может натравить на героев еще несколько шакалверов. Монстры, атакующие PC, попытаются выйти из боя только тогда, когда Бардану удастся скрыться. 

ПРЕСЛЕДОВАНИЕ УБИЙЦЫ.

Преследование Кровавого Джека в одиночку, приведет незадачливого персонажа к быстрой смерти. Если одинокий PC сможет проскользнуть через иллюзорную стену Бардана, он немедленно считается убитым, и заменяется доппельгангером (чудовище принимает форму своей жертвы за один оборот). В том случае, если персонаж умер от рук чудовища, игроку не стоит сообщать сей скорбный факт. Вместо этого, ДМ должен сказать игроку, что перед его глазами предстал убийца,  забежавший в дверь ближайшего магазина (это конечно же ложь, необходимая для того, чтобы сбить персонажей с истинного следа потрошителя).

Дверь магазина (в который вроде бы завернул маньяк), заблокирована с внутренней стороны, и может быть выбита двумя PC, общая сила которых больше или равна 34 (большая группа людей  не может принять участие во взломе, поскольку у крыльца магазина слишком мало места). Забравшись в лавку, герои увидят перед собой ящики с немолотым зерном и мешки с мукой. Кроме того, герои вскоре поймут, что из комнаты нет выхода, а на полу помещения разбросаны куски пищи (PC, конечно могут подумать, что поскольку из магазина нет второго выхода, то потрошитель спрятался в одном из ящиков). 

В том случае, если через иллюзорную стену проберутся несколько персонажей, они смогут увидеть что "бородач с ножом" бежит вниз по аллее. Спустя один оборот преследования, потрошитель превращается в летучую мышь, взмывает в черное небо и улетает неведомо куда. 

ИЗУЧЕНИЕ ТРУПА.

Новая жертва потрошителя - Шарлотта О'Дул. Как и у большинства прежних жертв убийцы, профессия этой девушки не вызывает сомнений (она одна из тех, кто составляет компанию одиноким мужчинам в ночные часы). Если персонажи внимательно исследуют тело женщины, они убедятся, что тело несчастной изуродовано точно также, как и трупы предыдущих жертв (осмотр тела может стать причиной чека ужаса, с бонусом +4 если герои уже знакомы с кровавой работой потрошителя). Когда PC пожелают осмотреть труп, ДМ должен будет прочитать следующий абзац.

	Вы видите перед собой тело молодой женщины, которое удерживается от падения шероховатой поверхностью кирпичной стены.  В горле несчастной зияет настолько глубокая рана, что голова девушки не падает с плеч только благодаря той позе в которой находится труп. 
Лицо женщины отмечено печатью невыразимого ужаса, испытанного перед смертью. Как всегда, Кровавый Джек оставил на теле жертвы характерные отметины - из тела девушки были удалены некоторые внутренние органы. 


Рядом с телом девушки находится одна очень важная улика, которая может быть найдена PC только в том случае, если персонажи сообщат ДМ'у, что будут обследовать место преступления. 

Внимательные персонажи вскоре обнаружат, что рука Шарлотты сжимает фрагмент какого-то письма. По всей видимости, во время схватки с убийцей, девушка случайно просунула руку в карман потрошителя и оторвала кусок какого-то послания.

Если персонажи попытаются прочитать фрагмент письма, ДМ выдать героям соответствующую улику.  

В том случае, если персонажи войдут в контакт с мисс Элсворт (имя которой упоминается в письме), они узнают, что на следующую ночь запланированы три вечеринки. Первая пройдет в особняке Ван Страата, вторая  у сэра Бладсворта, а третья в резиденции семьи Смит.  Некоторые уличные торговцы знают, что только сир Бладсворт проводит в Паридоне тематические вечеринки. 

Восковая печать, прикрепленная к загадочному письму, означает, что гость официально приглашен на торжественное мероприятие. В том случае, если PC захотят взглянуть на печать, ДМ должен показать им соответвующее изображение. В действительности, любой человек, держащий в Паридоне торговую лавку, может идентифицировать печать и сказать персонажам, что она принадлежит роду Бладсвортов. 
ПРИЛОЖЕНИЕ. 

ГЛАВНЫЕ ДЕЙСТВУЮЩИЕ ЛИЦА.

Основные NPC, участвующие в этом приключении, могут встретится героям в различных местах города в самые разнообразные отрезки времени. Каждый NPC знает главные детали истории о жутких убийствах - эти преступления свершаются раз в 13 лет, причем очередная серия кровавой резни состоит из шести последовательных нападений, жертвами которых обычно становятся молоденькие девушки. Конечно, каждый из героев по-своему приукрашает вышеозначенную историю. 

ДМ волен временно заместить любого NPC копирующим его доппельгангером, однако он не сможет подобным образом  избавиться о героя навсегда (единственное исключение инспектор Логан). ДМ должен помнить, что ни одно действующее лицо Часа Ножа не может умереть от руки доппельгангера,  если подобное развитие событий предварительно не описано в приключении. 

Инспектор Эндрю Логан (Суджи, Равенлофтовский Доппельгангер): INT 14 (высокий); AL Нейтрально-злой; AC 4; MV 12; HD 5; hp 25; THAC0 15 (12 с мечом), 8 бэкстаб, #AT 1; Dmg 1d12 (кулаки), 1d6+3 (меч); SA неожиданное нападение, SD ESP, спасброски как у воина 10-го уровня, MR иммунитет к заклинаниями очарования и удержания, ML 12; XP 1,400; S 17, D 15, C 14, I 15, W 12, Ch 14, кольчуга, короткий меч резвости +2.

Главный инспектор Паридонской полиции является сильным и умным человеком, который достиг столь высокого положения несмотря на довольно низкое происхождение. Логан знает, как лучшего всего применять свои таланты в ходе расследования, и как быстро вывести персонажей на "чистую воду". Чисто выбритое лицо полицейского изуродовано шрамом, проходящим через сломанный нос. 

Более года назад истинный инспектор Логан был замещен доппельгангером Суджи, происходящим из клана Мулор. Несмотря на то, что истинная судьба инспектора неизвестна, нет никаких сомнений в том, что он мертв. 

Когда доппельгангер изображает инспектора, он имитирует воина 4-го уровня. Несмотря на то, что  монстр не способен использовать ни одно боевое оружие инспектора, существо все-таки одевает кольчугу и имитирует броню Логана. 

Инспектор попытается стать другом PC, под тем, предлогом, что желает раскрыть тайну преступления. На самом же деле, он замыслил убить всех персонажей, и впоследствии совершит  несколько покушений на их жизни. Все, что PC расскажут инспектору о ходе расследования немедленно докладывается сэру Эдмунду. 

Несмотря на то, что Суджи будет нападать на PC  в разных обликах, он никогда не станет кидаться на персонажей в образе инспектора Логана. 

(Когда доппельгангер будет атаковать PC, он изменит вид меча резвости и превратит его в неизвестный игрокам нож).

Как член городской полиции, Логан может найти лечение в паридонском храме Веры в Человечество. Городские власти договорились со служителями культа о том, что последние будут бесплатно лечить хранителей  правопорядка. Стоит заметить, что любой страж порядка, желающий излечиться больше чем раз в месяц, обязан платить за предоставленные услуги. 

Во время событий "Часа Ножа", инспектор-доппельгангер будет просто перевязывать и скрывать свои небольшие раны. В том случае, если получит серьезную рану  в своей истинной форме, он примет вид инспектора и отправиться на лечение в храм (во время приключения, монстр может рассчитывать только на одно лечение ). Это поможет избежать инспектору проблем с персонажами, которые обязательно захотят узнать, почему Логан всегда получает раны, похожие на те, что получило напавшее на них страшное создание. 

Логан и его мысли о преступлении: Любой кому "посчастливилось" стать свидетелем убийства Кровавого Джека, бесследно исчезает с улиц Паридона к следующему рассвету. 

 

Хог Ван Рендер  AL Нейтральный; AC 10; MV 12; человек 0-го уровня; hp 6; THAC0 20; #AT 1; Dmg 1d6; ML 14; S 12, D 7, C 14, I 11, W 11, Ch 12, секач (для рубки мяса). 

Этот живой краснолицый человек, является владельцем мясницкой лавки "Рубленное Мясо". Он имеет красные волосы и взъерошенную бороду. 

Хог не робкий парень и будет отстаивать свои убеждения. В повседневной жизни он не добр и не зол. Как и у большинства людей, его добрые устремления исходят из личных интересов. 

Хог и его мысли о преступлении: Тела многих несчастных были разорваны. Лично я считаю, что подобные чудовищные раны в плоти могли остаться лишь от каких-то клыков.  

 

Айр Мак Моран  AL Нейтрально-злая; AC 10; MV 12; человек 0-го уровня; hp 4; THAC0 20; #AT 1; Dmg 1d3; ML 7; S 7, D 14, C 8, I 14, W 10, Ch 10, ножницы. 

Айр хитрая, молодая и неженатая швея. Она  работает в швейной мастерской "Моргающего глаза" (Область 8).

Швея всегда одевается в одежду темных оттенков, обычно темно-синего или каштанового цвета. 

Айр посвящает все свое время любимому делу, а также занимается сбором информации для последующего шантажа. Эта очень ловкая женщина, которая лишена колебаний. 

Айр и ее мысли о преступлении: Могилы жертв потрошителя  впоследствии разворовываются неизвестными, а их тела похищаются из гробов!

 

Джеймс и Джереми Вильямс  AL Нейтрально-добрые; AC 10; MV 12; люди 0-го уровня;  hp 5 (у каждого); THAC0 20, #AT 1; Dmg 1d6,  ML 11; S 9, D 11, C 9, I 11, W 14, Ch 11, дубинка.

Эти господа содержат паб "Братья-близнецы". Несмотря на зрелый возраст они все еще хорошо выглядят, и сохранили чувство порядочности. Братья имеют белые волосы, синие глаза, а их подбородки всегда чисто выбриты. Когда Вильямсы решают покинуть приделы своего заведения они надевают  одинаковые шляпы и плащи темно-голубого цвета.

Братья Вильямсы и их мысли о преступлении: Ночной порой, на городских улицах, можно встретиться с призраками умерщвленных женщин.   

 

Кос Ригсби  AL Хаотично-добрый; AC 10; MV 12; F2;  hp 12; THAC0 19, #AT 1; Dmg 1d6,  ML 14; S 14, D 13, C 17, I 14, W 12, Ch 5, короткий меч.

 Много лет назад Кос потерял в сражении глаз, и теперь одна половина его лица постоянно содрогается от нервного тика. Впрочем, Ригсби до сих пор считает себя счастливым человеком, поскольку ему удалось сохранить не только жизнь, но и жену.  Кос дюжий парень, на голове которого растет копна коричневых волос, а на подбородке коротко подстриженная борода.

Ригсби очень честный мужчина и хранит верность своей жене, Мариэль, хотя супруга часто обвиняет его в лжи и считает, что ее муж постоянно флиртует с другими женщинами. Кос является владельцем спального дома "Вечернего сна" (Область 4).

Кос и его мысли о преступлении: Убийца сбежал из Бедламской лечебницы, и теперь совершает преступления руководствуясь некоторой безумной схемой. 

 

Мариэль Ригсби  AL Нейтрально-добрая; AC 10; MV 12; Человек 0-го уровня;  hp 5; THAC0 20, #AT 1; Dmg 1-2(кулаки),  ML 10; S 11, D 8, C 8, I 10, W 12, Ch 15, невооружена.

Несмотря на то что молодость Мариэль ушла без возврата, она все еще не стара. Работа по уходу за домом, а также присмотр за двумя  детьми, и "непутевым" мужем, занимают все ее свободное время. Мариэль хорошая женщина которая может сорваться если начинает подозревать ложь или измену.

Мариэль и ее мысли о преступлении: Одной из жертв потрошителя удалось написать имя убийцы на камнях мостовой. Буквы были выведены кровью! Поскольку это было имя богатого и влиятельного человека, полицейские стерли кровь с улицы и постарались побыстрее забыть его.  Если бы не заговор, то Кровавый Джек давно был бы пойман!

 

Мортон Фон Келлер  AL Законопослушно-нейтральный; AC 10; MV 12; P2; hp 10; THAC0 20; #AT 1; Dmg 1d6+1; ML 13; S 13, D 13, C 11, I 10, W 15, Ch 4, мейз пехотинца. Заклинания: Anti-vermin barrier, bless, detect poison, purify food & drink. 
Мортон - гробовщик. Его одежда всегда черного цвета и состоит из плаща, брюк, башмаков и цилиндра. Лицо Фон Келлера украшают кустистые брови. Мортон не способен быть вежливым в обществе и его грубость иногда заходит за принятые рамки приличия. Несмотря на то, что фон Келлер посвятил свою жизнь культу "Веры в человечество", руководство храма нашло его неподходящим для религиозных дел. В настоящее время Мортон исполняет свои религиозные обязанности  упокаивая мертвых. 

Мортон и его мысли о преступлении: Я подготавливал некоторых жертвы потрошителя к похоронам. Я думаю, ты понимаешь, что я имею ввиду тех "счастливчиков", которым "повезло" 13 лет назад. Внутри тел не было и пинты крови, зато я узрел, что тела жертвы были отмечены двумя круглыми ранками в области шеи. 

 

Тиббл  AL Хаотично-нейтральный; AC 10; MV 12; человек 0-го уровня; hp 4; THAC0 20; #AT 1; Dmg 1d3; ML 5; S 9, D 10, C 9, I 10, W 12, Ch 10, нож. 

Тиббл - известный всему городу пьяница. Он зарабатывает себя на жизнь нищенствуя и выполняя разную черную работу. Изредка он бывает трезвым. Несмотря на то, что Тиббл не злой персонаж, он думает только о себе, а нужды и желания других не имеют для него никакого значения. 

Тиббл и его мысли о преступлении: Во рту каждой убитой женщины был найден огромный рубин. 

 

С.Г. Виллиби AL Нейтрально-добрый; AC 10; MV 6; человек 0-го уровня; hp 3; THAC0 20; #AT 1; Dmg 1-2 (кулаки); ML 7; S 5, D 11, C 4, I 15, W 7, Ch 8, невооружен.

Известный только по фамилии, этот самоучка-исследователь работает на фирму "Нотариусы Виллиби И Хеффнел Inc." (область 13). Ученый обладает длинной бородой серого цвета и облачается в узкую коричневую шляпу. Ему 60 лет и здоровье его порядком расстроено.

Виллиби весьма эксцентричен и повсюду видит тайные интриги и заговоры. В конце концов, он верит в то, что истинный повелитель Зайриссии во время своего рождения был убит и заменен на отродье зла, принявшее его облик.  

Виллиби и его мысли о преступлении: Убийства начались 156 лет назад. Каждые тринадцать лет они происходят вновь, и каждый раз жертвами становятся шесть женщин, чьи тела зверски разделываются. Кто бы что  не говорил, но убийца член королевской семьи. 

 

Бардан (шакалвер), волшебник иллюзионист 6-го уровня INT высокий;  AL Нейтрально-злой; AC 4; MV 12; HD 4;  hp 26; THAC0 17, #AT 1; Dmg 2d4 (или зависит от оружия),  ML 14; XP 650; S 14, D 16, C 12, I 16, W 9, Ch 14, ранящий кинжал (действующий как ранящий меч), два ручных топорика, Заклинания: grease, hold portal, phantasmal force (x2), spider climb, improved phantasmal force, invisibility (x2), flame arrow, spectral force, wraithform.
Бардан следит за жертвами для Сэра Эдмунда Бладсворта. На его лица растет козлиная борода и тонкая полоска усов. Его одежда всегда состоит из кожаной жилетки и шляпы зеленого цвета. 

Люди Паридона не знают, что в действительности Бардан шакалвер-иллюзионист. Его задача заключается в обнаружении подходящий жертвы, подготовке будущего нападения и информировании кучера (Если доппельгангер - кучер будет убит в ходе приключения, Бардан будет в добавок к своей работе выполнять работу покойного). 

В отличие от многих представителей своей расы, Брандан не безумное чудовище, движимое жаждой крови и плоти. Он гораздо умнее, и в случае необходимости может контролировать себя. Именно эти качества позволили ему, под руководством злого колдуна, выучиться на волшебника . 

Бардан и его мысли о преступлении: Убийца - женщина, несущая "возмездие" тем, кого она считает прекраснее себя.
УЛИКИ И СЛЕДСТВИЯ

Пока события, описываемые в первой главе приключения, не раскрыты, PC будут исследовать Паридон, надеясь найти улики, способные вывести их на след потрошителя.  В ходе своих поисков, персонажи смогут встретиться со многими людьми, что конечно же повлияет на развитие первой части приключения. ДМ может воспользоваться нижеприведенными эпизодами для того, чтобы оживить мир кампании, во то время как PC опрашивают свидетелей. 

 

ЖЕНЩИНЫ, ГУЛЯЮЩИЕ ПО НОЧАМ.

Четверо из пяти женщин, погибших в "Часе ножа", принадлежат тому роду девиц, что за определенную плату могут помочь любому джентльмену скоротать одинокую ночь. Каждая из этих женщин имеет нескольких подруг, точно также зарабатывающих себе на жизнь.

К несчастью для героев, большинство девушек легкого поведения не станут говорить с PC. Эти женщины боятся общаться с незнакомцами, поскольку подозревают потрошителя в любом человеке. Кроме того, они считают, что Кровавый Джек может пытается отыскать и зарезать возможных свидетелей. 

Если персонажи будут настойчиво собирать информацию и расспрашивать девушек, их обязательно направят к Фелиции Свит, которая одно время пыталась убедить своих подружек прекратить работу до тех пор, пока потрошитель не изрубит свою шестую жертву. Кроме того, эта девушка собирает деньги, которые пойдут на похороны ее неудачливых подружек. Если PC начнут расспрашивать об убийстве случайных прохожих, те будут говорить им разные варианты одной фразы - "Если вы, парни, не понимаете в чем проблема, двигайте к Фелиции, она знает все, что творится на этих отвратительных улицах".

В начале приключения Фелиция не имеет информации, которая может помочь партии, однако со временем она узнает много интересного, поскольку ее уши, и внимательные глаза, всегда готовы получать необходимую  информацию из окружающего мира. Ближе к середине модуля, Фелиция попытается встретиться с PC для того, чтобы рассказать им о небольшом происшествии, которое привлекло ее внимание в ночь убийства Беатрис Бамп (первой жертвы потрошителя). В ту жуткую ночь Фелиция видела Беатрис в компании седого, хромающего на одну ногу старика (Этот образ иногда использует шакалвер Бардан [в оригинале написано вольфвер, но это явная опечатка - прим. перев], для того чтобы успокоить жертв, которые вряд ли думают, что слабый старик может представлять собой смертельную опасность ).

Даже если персонажи не станут встречаться с Фелицией, они все равно смогут наткнуться на нее во время третьего убийства (см. предыдущую страницу). Дом девушки помечен на карте Паридона, как область 17.

РИТУАЛЬНАЯ КОНТОРА МОРТОНА.

Несмотря на грубый характер своего владельца, это вполне преуспевающее заведение. Контра довольно скромна (Область 18), но ее вполне хватает для эффективного исполнения надлежащих обрядов. Внутри здания находится приемная, комната встреч, покойницкая лаборатория (место, где трупы подготавливаются к похоронам) и маленькая, плохо обставленная жилая комната. 

Полицейские Паридона всегда отправляют тела погибших женщин в заведение Мортона, где их приводят в надлежащий вид. В светлое время суток Фон Келлер может быть найден в покойницкой, где он с помощью колдовства подготавливает тела к погребению. Большинство жертв Кровавого Джека проходят через спешный погребальный обряд, а их тела находят последнее пристанище на бедняцком кладбище, расположенном поблизости. Однако, друзья и семья Мариэль Ригсби смогли устроить так, что погребение женщины сопровождалось общепринятым ритуалом, а ее тело оказалось упокоено на Общественном кладбище Паридона.

Мортон позволит персонажам осмотреть любую из жертв потрошителя, которая окажется у него в конторе (конечно, если PC придут к нему в надлежащее время). Однако, при этом он будет брюзжать и всячески выказывать свое недовольство происходящим обследованием .  ДМ должен помнить, что обследование тела требует чека ужаса с бонусом +2 (бонус вызван той атмосферой покоя, что царит в конторе Фон Келлера). 

Тела всех жертв обескровлены, причем находящийся поблизости Мортон замечает, что внутренние жидкости организма, были буквально выпиты из жертв.  В добавок к этому, из тел второй, третьей, четвертой и пятой жертвы были извлечены различные внутренние органы (у первой жертвы, которой стала Беатрис Бамп, было перерезано только горло - у потрошителя не хватило времени изувечить труп). У тела Мэриэль Ригсби отсутствуют руки.

Взглянув на тело миссис Ригсби, Мортон может сказать, что убийца не оставил на ней своих меток.  Если PC надавят на Фон Келлера, то тот произнесет, что жертвы последних шести убийств были помечены двумя ранками, расположенными в области шеи. 

Мортон не знает, что 13 лет назад, носферату использовали лезвие ножа для того чтобы нанести на шеи две небольшие ранки, имитирующие укус вампира. Сейчас ножом обладает другой доппельгангер, преследующий свои собственные цели.

ХРАМ ВЕРЫ В ЧЕЛОВЕЧЕСТВО.
 

В туманном городе Паридон практикуется всего одна форма религии - так называемый культ "Веры в человечество" (детальное описание этой религии может быть найдено в Настольной книге клирика (The Complete Priest's Handbook стр.55-56)). 

Верующие в "Человечество" считают, что люди (и полуэльфы, которые были воспитаны среди людей) должны стремиться к физическому, ментальному и эмоциональному совершенству. Знания, физическое здоровье и даже проявление личного характера важны для последователя веры даже больше, чем правильное исполнение религиозных ритуалов и обрядов. Именно поэтому, служители храма частенько ходят в народ с "гуманистическими призывами".  

Если персонажи отправятся в святилище культа, то в его залах они смогут встретится со многими интересными людьми - учителями, лекарями и старшими духовными лицами (Эдвард Чедсвик, один из заранее подготовленных для модуля персонажей, также  входит в число руководителей храма). 

 

Новость о том, что доппельгангеры существуют в Паридоне и в огромных количествах проникли в социальную структуру общества, приводит священников культа к философской дилемме. Большинство служителей будет считать, что доппельгангеры являются жалкой пародией на человека, вследствие чего весь их род должен быть уничтожен. Впрочем, некоторые священники думают, что доппельгангеры пытаются имитировать людей, в тщетной попытке достичь более высокого уровня существования на пути к совершенству. Те же самые люди утверждают, что существует некоторый способ, который может "запереть"  дух этих тварей в более высокой и одухотворенной форме. 

Во время разговора с пришедшими персонажами, священники будут придерживаться собственного мнения относительно природы монстров. Оставшиеся в меньшинстве (с философской точки зрения) служители, попросят PC изловить одно из чудовищ и доставить его в храм для экспериментов, необходимых для того, чтобы сочувствующие братья смогли навсегда "заключить"  доппельгангера в человеческом теле. Если персонажи согласятся поймать бестию, один из священников вооружит их кольцом мысленного щита (ring of mind shielding).
Мысли персонажа, надевшего кольцо мысленного щита, не могут быть прочитаны с помощью ESP способности, вследствие чего доппельгангер не набросится на владельца артефакта и будет искать себе другую жертву (ДМ должен помнить, что кольцо не спасет от смерти одинокого персонажа, окруженного доппельгангерами. Если носитель вещицы будет убит, монстры отнесут артефакт к Сэру Эдмунду Бладсворту, с целью последующего уничтожения).

Священники могут накладывать на персонажей целительные и выводящие яд заклинания, беря в качестве компенсации 100 фунтов за каждый уровень наложенного колдовства (врачуя, клирики могут проводить беседы, о благотворном влияние церкви "Веры в человечество"). Ни один из священников не будет лечить доппельгангера, однако клирики, по незнанию,  могут поставить на ноги персонажа, незаметно ставшего чудовищем.

Клирики храма имеют доступ к следующим сферам.

 * Основные сферы (заклинания 1-7 уровня)  - Общая, Очарования, Лечения.

* Младшие сферы (заклинания 1-3 уровня) - Боевая, Создания, Предсказания, Защиты

 

ПОСЕЩЕНИЕ ВИЛЛИБИ.
 

С.Г. Виллиби, местный ученый, возможно самый известный, и легко узнаваемый человек в том районе города, где происходят убийства. Он регулярный посетитель паба "Братья Близнеца" и герои каждый раз видят его, посещая пивное заведение. 

Виллиби ценный источник информации о вольфверах, шакалверах и равенлофтовских доппельгангерах. Ученый может идентифицировать любую из этих тварей, если ему будет представлено детальное описание чудовища или рисунок. 

 Для того чтобы опознать доппельгангера, Виллиби должен получить точное описание истинной формы чудовища. Для идентификации шакалвера, Виллиби нуждается в описании гипонтизирующего взгляда монстра. Для того чтобы определить вольфвера, исследователь должен услышать о эффектах той песни, что поет бестия. (Если в в двух последних случаях описания тварей будут не полны или неточны, Виллиби может неправильно идентифицировать монстров и решить, что персонажи встретились с вервольфами). 

 В том случае, если PC дадут ученому некоторое время на проведение исследований, Виллиби сможет ответить персонажам на любой вопрос, касающийся вышеозначенных монстров. В том числе, исследователь может предложить PC детальный отчет о способностях и слабых местах бестий. 

 Когда персонажи беседуют с исследователем, ДМ должен перефразировать и выдавать игрокам ту информацию, которая может быть найдена в Справочнике монстров Равенлофта.

Хотя Виллиби сомневается в том, что доппельгангер может изучить воровские навыки, он уверен, что тварь совершенно точно не может принять форму летучей мыши или другого животного.

Знания исследователя о шакалверах более обширны. К примеру, Виллиби знает, что эти твари не способны развивать не только социальные умения, но и классовые способности. Исходя из вышеозначенных фактов, исследователь выдвигает идею о том, что маги-шакалверы слабы и довольно нелепы.

 

УЛИЧНЫЕ ПРОДАВЦЫ.
 

На улицах Паридона можно встретить множество продавцов, торгующих разнообразной всячиной: бутылками, тряпками, товарами для дома, а также горячим вином с небольших тележек. Другие продавцы, предпочитают реализовывать продукты: жареную рыбу, свиные сосиски, мясные пироги  и сливовые пудинги. Иногда на улицах можно встретить артистов - музыкантов и актеров. Некоторые из этих людей ходят на ходулях, другие развлекают публику тренированными обезьянами, кукольными выступлениями и игрой на скрипке. Эти люди - глаза и уши Паридона, поскольку любой человек, шествующий по туманным улицам города привлекает к себе их внимание. 

 Если PC будут расспрашивать актеров или продавцов о происходящем в городе, их немедленно отправят к Скрагу Галланту, ловкому парню, который привлекает внимание публики, показывая прохожим карточные фокусы (Пока персонажи смотрят на работу Скрага, его племенник Тим с 50% вероятностью попытается обчистить их карманы). 

 Скраг говорит персонажам, что он, по всей видимости, последний человек, который видел в живых несчастную жертву потрошителя. Артист добавляет, что он хорошо разглядел человека, который был рядом с несчастной незадолго до убийства (Это ложь, но Скраг уверенно говорит ее, поскольку знает имя жертвы и некоторые ее привычки. Галлард врет так искусно, что запросто может убедить PC в истинности своих слов). За 50 фунтов он может описать человека, с которым шла жертва и показать предмет который - "Ну, типа, из кармана его выпал!"

Если персонажи уплатят требуемую сумму, Скраг даст смутное описание человека в плаще и черном цилиндре, а кроме того, подарит персонажам ключ "убийцы".

На самом деле, загадочный ключ был найден его племянником  Нефью в ближайшей мусорной куче. К убийству этот предмет не имеет никакого отношения, зато им вполне возможно открыть  дверь какого-нибудь магазина или дома, что бросит тень подозрения на совершенно невинного человека.

ПЕЧАТНАЯ ЛАВКА.
 

Печатая лавка (область 10), заполнена  банками с краской и множеством шумных печатных прессов, которые штампуют листовки для местного "Комитета Бдительности". Самая последняя прокламация Комитета сообщает о том, что за информацию, ведущую к поимке серийного убийцы, будет выплачена премия в размере 500 фунтов. 

 Печатная лавка также является штаб-квартирой известной паридонской газеты, которая называется  "Листок Новостей". Конечно, по ходу "Часа ножа", персонажи не раз встречались с вездесущими продавцами газет, выкрикивающими лозунги с первой страницы "Листка". В последние дни, основной темой выпусков стал "потрошитель", которого репортеры окрестили "Кровавым Джеком".

 Копия "Листка Новостей" стоит 5 центов. Если персонажи купят газету и прочитают ее, они смогут пролить свет на еще одну тайну (После покупки "Листка", ДМ должен дать игрокам газетную вырезку). Создание, атаковавшее Пенелопу Даунинг, было самим Лордом Содо. Этот таинственный персонаж встретится игрокам на последующих страницах приключения. Если PC попытаются расспросить Мисс Даунинг о деталях происшествия, то та расскажет им туже историю, что была ранее сообщена журналистам из "Листка Новостей".

 Дальний угол  Печатной Лавки завален старыми выпусками газеты. При определенном желании, PC могут отыскать среди них сведения о трех последних сериях нападений (о более ранних убийствах информация отсутствует, поскольку в те далекие годы "Листок" еще не выпускался). 

 Из газеты персонажи узнают, что в каждой серии убийств была своя отличительная черта. Тринадцать лет назад на телах всех жертв были обнаружены странные колотые раны. Двадцать шесть лет назад, все жертвы потрошителя были работниками магазинов (монеты оставленные на месте преступления свидетельствовали о том, что деньги не были причиной нападения). Тридцать девять лет назад, убийца отделял конечности жертв от туловищ (именно тогда под одним трупом была найдена загадочная перчатка, которая таинственно пропала из полицейского участка на следующие день после обнаружения).

ЧАСТЬ 2. ВСТРЕЧА СО ЗЛОМ

Это было другое обличье. Если, конечно, обличьем можно назвать то, что не имеет формы и не запечатлевается в памяти в общем и по отдельности. 

-Джон Мильтон

В этой части приключения персонажи  встретятся с повелителем Зайриссии - лордом Содо. События "Встречи со злом" должны произойти раньше, чем события, описанные в "Кровавом лезвии". 

В том случае, если произойдет самое страшное, и все персонажи приключения будут убиты, или заменены доппельгангерами, ДМ должен будет немедленно обратиться к данной главе.  В том случае, если PC остались живы и успешно завершили "Ужасающее преступление", ДМ должен организовать обязательную встречу с дарклордом. Впрочем,  в последнем случае, Содо будет говорить только с теми персонажами, что были убиты или замещены доппельгангерами.  

События данной главы начинаются тогда, когда PC "просыпаются" от прикосновения целительной длани дарклорда (проклятье Содо детально описано в первой главе приключения). Проснувшиеся персонажи обладают максимальным количеством пунктов жизни, но маги и волшебники нуждаются в дополнительном сне, чтобы заучить свой стандартный набор заклинаний.  Когда игроки осмотрятся вокруг, прочитайте им следующий абзац. 

	Несмотря на то, что вы не помните предшествующие события, вы знаете, что ваше сознание не так давно забрала с собой смерть. Однако, сейчас вы живы. 

Не так далеко от вас, раздается низкий, мрачный стон. Взглянув в его направлении, вы видите обессиленное тело своего друга, над которым склонилась странная бесформенная фигура, отдаленно напоминающая человека. Рука этого существа покоится на лбу вашего товарища. 
В следующее мгновение форма монстра меняется.  Облик твари начинает мерцать, словно свеча на ветру, принимая формы разнообразных чудовищных бестий. Одни образы отдаленно похожи на человека, тогда как другие неестественны и монструозны. Лица этих жутких чудовищ кошмарны, а их рты не закрываются от множества длинных зубов.


Форма Сода непрерывно трансформируется, поскольку он взбудоражен своим новым планом. Содо желает использовать персонажей, для возвращения так необходимого ему Клыка Носферату (в действительности PC могут оказаться очень опасным средством борьбы с врагами). Если персонажи попытаются помешать доппельгангеру или постараются заговорить с ним, Содо произнесет следующую фразу -  "Оставайтесь на месте, глупцы! Разве вы не видите, что я возвращаю жизнь!". Воскрешение из мертвых, а также вид самого Содо, являются причиной для чека ужаса, который необходимо совершить каждому спасенному PC.

Когда персонажи возжелают осмотреть место своего пребывания, ДМ должен будет прочитать следующий абзац. 

	Угрюмый свет слабой масляной лампы, с коротким фитилем, тускло освещает окружающее пространство. Должно быть, вы находитесь в подземелье, точнее сказать, в туннеле, наполненном сточными водами города.  От окружающей грязи вас спасает лишь то, что вы лежите на небольшом выступе, приподнимающимся над рекой мерзости. Площадка довольно маленькая - если вы разведете в стороны руки, то сможете ощутить ее левую и правую границу
Лампа, расположенная в нескольких футах над вашей головой, прикреплена к фрагменту ржавой лестницы, спускающейся вдоль стены. У верхней части лестницы вы можете разглядеть круглую крышку люка. 
Туннель, в котором вы оказались, занимает 10 футов в ширину. Стены коллекторов созданы из кирпича, а верхние части свода выполнены в виде арок, достигающих в самой верхней точке  высоты 20 футов.  У раскрошившегося края выступа копошатся огромные крысы. Их красные голодные глаза мрачно мерцают в полумраке подземной камеры. 
Маслянистая черная жидкость, текущая по основанию туннеля, наполняет застоявшийся холодный воздух отвратительнейшими миазмами разложения. Небольшие водовороты, господствующие в сточном потоке, постоянно поглощают куски плывущего в воде мусора. В самом конце видимой части туннеля вы можете разглядеть огромную стальную решетку.  Вода тихонько бьется об ржавую конструкцию, засоряя железные зубцы остатками мусора. 


После смерти персонажей, их тела переносятся доппельгангерами в ту область Паридонской канализации, в которой и обнаружили себя PC (область 7 на карте города). Вода в туннелях берется из реки Растик, которая много лет назад была отведена в каверны под огромным городом. PC могут покинуть логово Содо, через ржавую лестницу, ведущую к люку. Если персонажи смогут выбраться через него на улицу, то окажутся в узком переулке, расположенном сразу же за Паридонской ночлежкой для бедняков. 

Когда все персонажи воскрешены, Содо начинает говорить с PC. ДМ должен прочитать нижеследующий абзац, постоянно изменяя свой голос, что должно имитировать звук речи непрерывно трансформирующегося доппельгангера. 

	Добро пожаловать из земель мертвых, мои маленькие друзья. Скажите мне, вы все еще чувствуете в глубине своей души леденящие поцелуи смерти? Я дал вам жизнь своим прикосновением, а это значит, что вы задолжали мне свое жалкое существование. В награду за свою доброту, я попрошу вас выполнить одну работенку. Задача - сущая безделица. Но предупреждаю - ваше предательство приведет лишь к окончательной смерти физической оболочки.  

Не так давно, один слуга украл у меня магическое лезвие. Я хочу, чтобы вы отобрали артефакт у отступника и возвратили оружие мне.  

Помните, что нож крайне опасен. В руках человека со слабой волей он может стать причиной многих кровавых преступлений. Впрочем довольно, ужасные последствия пропажи уже терроризируют и запугивают жителей города. Я хочу, чтобы лезвие было возвращено в безопасное место. Туда, где нож не сможет навредить никому. 

Вы сможете опознать артефакт по той рунической вязи, что выгравирована на его лезвии, и по гарде, выполненной в виде искаженного лица вампира с рубиновыми глазами.  Верните артефакт до той поры, пока не будет поздно и время, данное мною вам, не истечет. В случае выполнения миссии, я освобожу вас от любых обязательств.  Более того, я покажу вам способ побега из этого туманного города. Помните, что искупить свои ошибки передо мной вы сможете только ценой свой жизни.   

В том случае, если вы все еще сомневаетесь в правдивости моих слов, я бы хотел, чтобы вы проникли своей рукой под одежду и положили ладонь на область груди рядом с сердцем.


Если персонажи коснуться своей груди, они смогут почувствовать маленький твердый объект. При ближайшем рассмотрении, вещичка оказывается маленьким металлическим жуком, проделывающим свой путь внутрь тела персонажей.  

Удивительное "насекомое" является магическим предметом смертоносным скарабеем, отличающимся от стандартного варианта артефакта только тем, что его активность не сразу убивает человека,  к которому было прикреплено существо.  Известно, что в течение семи дней после заражения жертвы, твари могут быть отозваны с тела инфицированного существа (ДМ должен помнить, что отозванный жук никогда не сможет возобновить выполнение свой убийственной задачи). Когда время, отведенное несчастному носителю жука, кончается, металлическое насекомое убивает "хозяина".  

Магическая или физическая попытка устранения скарабея с тела жертвы приводит к тому, что создание лишь глубже погружается в грудную клетку носителя. Жук останется внутри плоти до тех пор, пока не будет предпринята еще одна попытка извлечь его наружу. Непрерывные попытки извлечения паразита способны привести к смерти персонажа, которая напрямую зависит от состояния его груди (жук достигает сердца и убивает жертву, спустя 1d4+1 попыток извлечения).

Содо должен обязательно предупредить персонажей о том, что скарабея нельзя удалять с тела без риска для жизни. Лорд объясняет, что существует всего один способ уничтожения паразита, и этим способом владеет он сам. PC должны узнать, что лишь прикосновение Содо способно отозвать скарабея (На самом деле доппельгангер лжет, поскольку заклинание ressurect, инициированное любым волшебником, способно уничтожить тварь). 

Темный лорд до сих пор обладает тем бессмертием, которое тринадцать лет назад было даровано ему Клыком Носферату. Этот дар исчезнет только тогда, когда другое существо (например Сэр Эдмунд Бладсворт) с помощью артефакта совершит в течение шести последовательных ночей, шесть кровавых убийств.  

Содо требует, чтобы лезвие было возвращено к нему в вечер перед очередным, шестым по счету, убийством. Клык носферату должен оказаться в руках доппельгангера раньше, чем городские часы пробьют полночь. Если персонажи опоздают с возвращением артефакта, скарабеи убьют их. Содо обязательно скажет персонажам, что будет ждать их возвращения в той же области канализации, где происходит текущая беседа. Важно помнить, что доппельгангер не будет скрывать от PC путь до своего логова. 

Содо не врет, утверждая, что знает путь спасения из туманного Паридона (магический портал, ведущий из Зайриссии описан в главе "Бегство от зла"). Если персонажи вернут доппельгангеру клык носферату, Содо покажет героям путь из страшного города.  Впрочем, лорд все равно предаст своих помощников и откажется снять скарабеев с их тел.  

Лорд Зайриссии не знает "личность" истинного убийцы женщин, поскольку он не знаком с текущим обличьем беглого слуги. По желанию ДМ'а, Содо может воскресить одного из персонажей еще несколько раз. Однако, повторные воскрешения накладывают на героев штраф, проявляющийся в потере 1d4 пунктов телосложения (CON) за одну процедуру.

ПРИЛОЖЕНИЕ

Содо 

Лорд Зайриссии  

Хаотично-злой, Равенлофтовский доппельгангер 

  

	Класс брони
	5
	Str
	19


	Передвижение
	12
	Dex
	18

	Уровень/HD
	5
	Con 
	16

	HP
	40
	Int
	18

	THAC0
	15
	Wis
	17

	Атаки
	1
	Cha
	10


  

Повреждения: 1d12 за оборот 

Специальные атаки: удушение 

Специальные защиты: для нанесения вреда необходимо использовать оружие +5 или лучше (сила дарована клыком носферату); спасброски как у воина 10-го уровня 

Магическое сопротивление: 90% иммунитет ко всем наступательным заклинаниям, способным нанести урон (сила дарована клыком носферату) 

Несмотря на свою доппельгангеровскую природу,  Содо не может сохранить ни одно из своих обличий более чем на несколько коротких мгновений. Даже в состоянии полного покоя, вся маскировка темного лорда рушится через одну минуту. Будучи взволнованным,  Содо непрерывно мерцает, изменяя свой облик раз в несколько секунд. Некоторые формы, принимаемые темным лордом, настолько ужасны и отвратительны, что любой персонаж, увидевший их, вынужден совершить чек ужаса.  

Описание: Некогда Содо был членом клана доппельгангеров, обитающих в отдаленном мире на Главном Материальном Плане. Содо, и члены его клана, были пойманы туманами Равенлофта после того, как будущий темный лорд совершил ужасающее преступление, направленное против других существ меняющих облик.  

Преступление лорда заключалось в том, что он подстроил серию "трагических случайностей", в результате которых погибли  все старшие доппельгангеры. Разобравшись со старейшинами, Содо убил лидера клана, спрятал его тело и принял тот облик, который предпочитал использовать бывший правитель монстров. 

Узнав о подозрениях молодых членов клана, Содо пошел на другую хитрость - он принял истинную форму старейшины и добавил себе дополнительных морщин под глазами, чтобы никто не смог усомниться в старости своего повелителя.

В действительности, когда доппельгангер принимает свою истинную форму, он может быть легко идентифицирован другим существом своего вида. Для того чтобы преодолеть эту трудность, и полностью имитировать старейшину, Содо пришлось воспользоваться помощью шляпы маскировки.
Когда Содо и Паридон были вырваны туманами Равенлофта, и перенесены в иную реальность, повелитель доппельгангеров получил способность принимать облик любых гуманоидных существ, в том числе и доппельгангеров.  В  краткий миг переноса, Содо был проклят на вечную нестабильность своей иллюзии. 

Текущее состояние: В течение десятилетий, Содо был могущественным лидером клана и его авторитет не вызывал ни у кого сомнений. Однако сейчас лорд находиться в сложной ситуации, поскольку один из последователей (Сэр Эдмунд Бладсворт) предал его. Эмунд не только украл у Содо волшебное лезвие (клык носферату), дававший лорду полное бессмертие в течение 156 лет, но и вошел в союз с шакалверами. Если предатель сможет воспользоваться силами, заключенными в ужасном артефакте, ничто не сможет помешать ему стать новым повелителем Зайриссии.

Бой: Содо имеет обычную ESP способность доппельгангера, но его существование напрямую связан с болью и страхом своих жертв. Лорд должен испытывать эти чувства регулярно (хотя бы раз в пять дней), или страдать от невыносимых приступов боли.

Для того чтобы насытиться страданием своих жертв, Содо должен коснуться противника. Поскольку непрерывное видоизменение облика мешает наносить точные удары оружием, Содо предпочитает душить своих жертв руками (ему надо не так уж много времени, чтобы убить противника). В тоже самое время, прикосновение проклятого доппельгангера облегчает страдания и воскрешает мертвых персонажей (способность Содо действует также как заклинание ressurect, которое не обладает побочными эффектами, способными вызвать ослабление или старение заклинателя). Нет ничего удивительного в том, что жертвы Содо выживают после любого, даже самого зверского нападения монстра. Большинство жертв повелителя доппельгангеров, считают, что произошедшее было всего лишь ночным кошмаром.

ЧАСТЬ 3. КРОВАВОЕ ЛЕЗВИЕ

Следовательно - произнес голос - ты будешь писать следующее. Сегодняшней ночью я проклят, потому что ты получил силу видеть и ненавидеть. Ужасное событие уже произошло внутри стен моего дома.  

-Элизабет Баррет 

"Задумчивость"

По окончании главы "Ужасающее преступление", PC  должны иметь на руках улики, которые выведут их к особняку Бладхэвен - резиденции Сэра Эдмунда (восковая печать, найденная на клочке письма, в руке последней жертвы, может навести героев на правильный след). В действительности, к текущему моменту времени, персонажи не знают, насколько вовлечен в преступления сэр Эдмунд Бладсворт.  

Если перед походом в Бладхэвен PC пожелают усилить ряды борцов со злом, то действующий инспектор Найс Крикшоу и трое его людей с удовольствием присоединяться к кампании возмездия.   

ПОГОНЯ НАЧИНАЕТСЯ 

Когда персонажи направятся в сторону особняка Сэра Эдмунда, ДМ должен будет прочитать игрокам нижеследующий абзац. 

  

	Темные улицы окутаны влажным, холодным туманом, который плотным покрывалом колыхается перед вашими глазами. Зловещая пелена настолько холодна, что вы чувствуете костьми ее невесомый лед. Только мерцающие огни одиноких фонарей, разгоняют тусклый уличный мрак угрюмого Паридона.  

Неожиданно ночь разрывает гнетущий вой, похожий на тот, который издает собака, которой наступили на хвост.  Сумрак, царящий над городом, немедленно оживает звуками других собачьих завываний, чьё неприятное тявканье начинает приближаться в вашем направлении.


Собачий вой принадлежит стае шакалов, которыми руководят Бардан и его верные последователи.

Бардан вступает в опасную игру, и желает выгнать персонажей на свою охотничью территорию. Клан шакалверов и несколько обычных шакалов пытаются направить PC в сторону особняка Бладхэвен. 

Во время погони, шакалы формируют полукруг, который охватывает несколько кварталов в ширину. Если персонажи попытаются свернуть на боковую аллею или на улицу, ведущую прочь от особняка Сэра Эдмунда, им придется столкнуться с группой шакалов, которыми руководит шакалвер. С другой стороны, путь ведущий в сторону Бладхэвена чист и герои пройдут по нему не встречая препятствий. ДМ в обязательном порядке должен показать игрокам, что их персонажи должны бежать от орды монстров, а не драться с ними. Если с героями путешествуют инспектор и его люди, то полицейские могут стать идеальными персонажами для демонстрации возможностей стаи. В том случае, если персонажи спасаются от монстров в одиночку, то вскоре после начала погони им представиться случай встретиться с четырьмя полицейскими, патрулирующими городские улицы. 

КРОВЬ НА МОСТОВОЙ
Полицейские станут первыми жертвами стаи шакалверов. В том случае, если персонажи будут спасться от монстров бегством, полицейские будут бежать медленнее и вскоре отстанут. Если PC станут биться вместе с отставшими, монстры оттеснят полицейских и уничтожат их. Когда это случится, ДМ должен будет прочитать следующий абзац.

	Из мрака ночи на вас выскакивают огромные злобные псы. Пятнистые, вытянутые уши этих существ, висят вдоль продолговатых черепов. Длинные, узкие морды чудовищ щерятся мерзкими ртами, из которых стекают капли слюны.  Без колебаний, зловещие твари набрасываются на полицейских. Несмотря на то, что некоторые из бестий падают на окровавленную мостовую, с развороченными черепами, их место занимают другие, гонимые жаждой убийства. 
Издавая вопли победы и возбуждения, монстры скопом наваливаются на сражающихся блюстителей порядка. Спустя мгновение, тела храбрых полицейских, скрываются под тушами тварей, рвущих своих противников на куски. Вы ничего не можете сделать для несчастных, ибо сейчас они находятся вне пределов вашей помощи.  Эти люди погибли, но дали вам шанс спастись!


Шакалверы имеют четкий приказ не атаковать игровых персонажей даже если последние загонят монстров в угол (Бардан желает умертвить PC в личной схватке). Таким образом, стая загоняет героев к северному входу особняка Бладхэвен.

Если персонажи бегут от монстров после того, как твари уничтожили полицейских, ДМ должен напомнить игрокам о том, что большая стая монстров не отстает от них на секунду, поскольку скорость передвижения шакалов и шакалверов примерно равна человеческой. 

В случае контратаки персонажей, ДМ должен описать дюжину сильных бестий, окружающих PC так, чтобы у героев оставался путь к отступлению (персонажи не должны знать о том, что единственная безопасная дорога ведет к особняку Сэра Эдмунда).

Если герои не понимают намеков, и не желают бежать, восемь шакалверов принимают гибридную форму и пытаются запугать персонажей. 

В том случае если герои все еще желают биться, монстры не разочаруют PC (ДМ должен помнить, что высокая мораль шакалов держится у зверей до тех пор, пока живы шакалверы. В противном случае, звери становятся трусливыми). 

Шакалверы и шакалы будут сражаться с невообразимой яростью, пытаясь загнать героев к заднему входу особняка - к тому помещению где Бардан держит карету Эдмунда, и сам нетерпеливо ожидает схватки с персонажами. Монстры дают игрокам достаточно возможностей для бегства,  и, в случае отступления, продолжат настойчивое преследование героев с еще большим упорством.  

Шакалверы (8): INT высокий, AL хаотично-злой, AC 4, MV 12, HD 4, hp 18 (у каждого), THAC0 17, #AT 1, Dmg 2d4 (укус), SA усыпляющий взгляд, SD для нанесения урона необходимо магическое или металлическое оружие холодной ковки, SZ S (в форме шакала) или M (в человеческой или гибридной форме), ML 16 (когда существ 8 и 12 когда умирают хотя бы четыре бестии), XP 270 

Шакалы (80): INT животный,AL нейтральный, AC 7, MV 12, HD 1/2(MF), hp 3 (у каждого), THAC0 20, #AT 1, Dmg 1-2 (укус),  SZ S, ML 4 (12 пока в битве принимают участие менее 4 шакалверов и 16 когда шакалверов больше четырех), XP 7

ОХОТНИК И ЖЕРТВА

Гонимые стаей ужасных монстров, персонажи приближаются к особняку Бладхэвен с северной стороны (т.е. с черного входа). Первая постройка манора, возникшая перед их глазами, оказывается помещением, где Бардан держит карету своего хозяина. ДМ должен выдать игрокам карту, расположенную на правой стороне этой страницы, и прокомментировать изображение, сказав, что персонажи выбежали из сужающегося переулка, к небольшому дому, встроенному в высокую стену.  Далее ДМ должен прочитать игрокам следующий абзац.

	Возникшая перед вами служебная постройка имеет в своем центре небольшую арку, достаточную для свободного проезда конного экипажа. Обычно открытая решетка арки, сейчас щерится массивными прутьями стальной решетки. К счастью, в последний раз взглянув через рваную пелену густого тумана, вы видите, что препятствие из железных прутьев начинает подниматься. 

Окно, расположенное прямо над аркой, освещено неровным светом лампы, которую сжимает в своих руках тот самый старик, что присутствовал на месте свершения последнего убийства. Неожиданно образ человека меняется и преобразуется в форму ужасного бородатого убийцы. Потрошитель снимает свой цилиндр и надевает на голову зеленую охотничью шапку.  Злая улыбка искажает лицо бородача, перед тем как погасающая лампа погружает комнату в полную тьму. 

Оглянувшись по сторонам, вы понимаете, что гонящиеся за вами монстры передвигаются по городу таким образом, чтобы встретиться у стен того строения, где вы сейчас стоите. К вашему ужасу, огромное количество тявкающий бестий выбегает не только с левой, но и с правой стороны, отрезая пути к отступлению. Таким образом, чудовища приближаются к вам с трех сторон одновременно! Единственный путь к спасению ведет через решетку внутрь мрачного дома, где затаился убийца.


Небольшой подсобный домик с аркой, является домом и логовом шакалвера Бардана, который прислуживает Сэру Эдмунду не только во время охоты. ДМ не должен раскрывать персонажам личность того существа, которого они видели в окне дома до тех пор, пока герои напрямую не спросят мастера, где они могли видеть этого старого человека (то есть не зададут вопроса наподобие - Не этот ли человек ошивался в пабе "Братья Близнецы" во время наших последних посещений?).

PC не смогут незаметно проскользнуть в Бладхэвен, спасаясь от стаи разъяренных чудовищ.  Бардан специально выбрал "спасительный путь"  таким образом, чтобы начать смертельно опасную охоту за героями.  Основная задача инициированной Барданом погони, заключалась в том, чтобы персонажи потеряли контроль над развертывающейся ситуацией. 

PC начинают игру в Области 1. Не имея возможности вернуться на улицу, заполненную шакалами и шакалверами, они могут лишь исследовать внутренний двор Бладхэвена. ДМ должен помнить, что двери, ведущие внутрь особняка Сэра Эдмунда, забаррикадированы, и герои могут проникнуть только в подсобный домик Бардана. 

Могущественный шакалвер начинает свою охоту в Области 8, наблюдая из окна за подходами к особняку Бладсворта. Монстр не готов уничтожить всех персонажей в единственной битве. Наоборот, Бардан будет вырезать героев по очереди, скрываясь во мраке раньше, чем выжившие успеют отреагировать на его действия.

Бардан (шакалвер), волшебник иллюзионист 6-го уровня INT высокий;  AL Нейтрально-злой; AC 4; MV 12; HD 4;  hp 26; THAC0 17, #AT 1; Dmg 2d4 (или зависит от оружия),  SA атака парализующим взглядом, SD может быть ранен только волшебным и железным оружием, ML 14; XP 650; S 14, D 16, C 12, I 16, W 9, Ch 14, ранящий кинжал (действующий как ранящий меч), два ручных топорика, Заклинания: grease, hold portal, phantasmal force (x2), spider climb, improved phantasmal force, invisibility (x2), flame arrow, spectral force, wraithform. 

ВНУТРИ СТРОЕНИЯ 

Все окна, расположенные внутри здания,  плотно закрыты. Двери, ведущие из домика на улицу, забаррикадированы с внешней стороны, вследствие чего персонажи не смогут ускользнуть через них, даже используя проверки силы, сгибания брусьев и другие способы разрушения внешних препятствий. Бардан, в свою очередь, может спокойно путешествовать по дому, ибо магический ключ, находящийся при шакалвере, может разблокировать любую дверь.

Половицы в доме настолько скрипучие, что по ним невозможно бесшумно передвигаться. Если Бардан желает определить месторасположение PC, он просто прислушивается к скрипам, разносящимся по старому строению. Впрочем, даже без этих звуков, шакалвер может определить направление на врагов, поскольку большие группы людей практически никогда не передвигаются бесшумно. Шум одежды, лязг доспехов и шепот персонажей могут выдать расположение PC. 

Бардан, в отличие от героев, одинок и может сохранить тишину во время своих передвижений. Шакалвер знает все скрипучие доски в комнатах, но может специально наступить на одну из них, чтобы заманить персонажей в ловушку.  

Некоторые комнаты, расположенные в домике Бардана, скрывают внутри себя ужасающие сюрпризы: трупы в чудовищном состоянии, отрубленные конечности и другие кровавые мерзости. После первого столкновения с кровавыми сюрпризами, персонажи получают бонус +2 к своим чекам страха. После второй ужасной находки бонус увеличивается до +4.

1. Туннель для проезда кареты. Персонажи попадают в эту закрытую локацию, когда спасаются бегством от своры шакалов. Тяжелые, укрепленные железом, дубовые двери, расположены в дальнем конце туннеля  и так забаррикадированы с внешней стороны, что никакая сила не сможет открыть их (впрочем, Бардан способен преодолеть это препятствие, воспользовавшись магическим ключом).  

Персонажи, попавшие в туннель, могут запустить механизм, опускающий металлическую решетку черного входа.  Хороший удар меча или топора, произведенный по системе рычагов и шестеренок, отделит героев от беснующихся на улице монстров.   

Шакалверы будет сторожить героев снаружи домика, предотвращая возможное бегство персонажей. Существует вероятность того, что Бардан сможет саботировать механизм решетки таким образом, что металлические ворота больше не смогут быть подняты.  

2. Стоила. Каждое стоило содержит в себе одну черную, словно уголь, лошадь. В северном конце помещения находятся закрома полные сеном. На крюках и полках, расположенных вдоль стен, размещены различные вещи, необходимы для обслуживания лошадей и карет (экипаж, обычно, остается в туннеле, но в этот раз, карета находится где-то  в другом месте особняка.) 

В полу сеновала находится секретная дверь, при помощи которой Бардан может перемещаться в стоила из области 9. Любой персонаж, вошедший в закрома сможет обнаружить ее. 

3. Кухня. В этой комнате находится печь, подтапливаемая дровами, очаг, баночки со специями, съедобные заготовки, а также кухонная посуда и другая утварь, необходимая для приготовления пищи.  

Все предметы в комнате выглядят обыденно, однако, персонаж, открывший морозильную камеру, сможет увидеть в ней руки Мариэль Ригсби, а также куски плоти и органы других жертв. Осмотр холодильника вынуждает персонажа совершить чек ужаса. 

4. Обеденная комната. Дверь в дальнем конце обеденной комнаты забаррикадирована с внешней стороны, вследствие чего открыть ее сможет только Бардан. Помещение содержит обеденный стол на 10 персон (4 человека по длинным и 2 по коротким сторонам столешницы), и является местом, где шакалвер приготовил персонажам необычный сюрприз.

На кухонном столе лежит труп человека, украшенный зеленью и гарниром. Тело жертвы обескровлено, а в  горле зияет огромная рана. Несмотря на то, что левая рука трупа частично съедена, остальные участки тела выглядят неповрежденными. 

К несчастью для PC, приготовленного мертвеца имитирует вполне живой доппельгангер. Как и другие имитаторы, это существо является отличным актером, способным изображать из себя недвижимый труп.

Доппельгангер дожидается того момента, когда большинство персонажей покинут комнату, после чего поднимется со столешницы и попытается схватить героя, идущего последним. Имитатор желает разделить партию, убить выбранного персонажа и незаметно для других PC заменить его. Монстр совершает нападение, пользуясь столовым тесаком, режущая кромка которого смазана ядом класса E (ДМ должен в тайне инициировать бросок атаки монстра, в случае успеха которого, мастер вынужден будет совершить за атакованного персонажа спасбросок против яда. В случае провала последнего броска, жертва атаки доппельгангера погибает. Другие персонажи замечают убийства только в том случае, если предварительно заявляют, что осматриваются по сторонам в течение того оборота, когда было совершено нападение.)

Если PC обнаружат, что "труп" живой, доппельгангер отменяет все свои планы о скрытном уничтожении врагов, и вступает в открытую схватку. 

Равенлофтовский доппельгангер, INT 13 (высокий); AL Нейтрально-злой; AC 5; MV 12; HD 5; hp 16; THAC0 15, #AT 1; Dmg 1d6 (тесак) или 1d12 (кулаки); SA яд; SD ESP, спасброски как у воина 10-го уровня, SZ M, MR 13, XP 650 

5. Лестницы. Лестница ведет из кухни (область 3) в небольшой холл (область 7). В стенах лестницы существуют два секретных прохода.  Дверь, расположенная на западе, ведет в туннель для проезда кареты (область 1), тогда как потайной коридор, расположенный на юге, может привести персонажей на кухню (область 4).  

Коридоры, открывающиеся за дверями, настолько малы, что персонажам придется буквально ползать по ним. В отличие о героев, Бардан гораздо быстрее передвигается в этих проходах, поскольку преобразуется в облик шакала, после того, как открывает двери человеческими пальцами.  Монстр использует потайные коридоры для того, чтобы неожиданно атаковать незваных гостей. Если бестии необходима скрытность, Бардан использует заклинание wraithform пытаясь избежать излишнего шума

6. Спальня. Это обычная спальная комната, с широкой кроватью. На краю пышной перины  сидит прекрасная женщина, одетая в ночное платье викторианской эпохи. Ее руки скованы цепями, прикрепленными к деревянным стойкам балдахина. Герои могут увидеть, что загадочная женщина неудержимо плачет.  

Девушку зовут Аллиша, и ее страдания являются следствиями ликантропии, которая была вызвана укусом вервольфа. Аллиша остается в человеческом обличье до тех пор, пока ее руки скованы серебряными цепями.  

Девушка пытается разжалобить PC для того, чтобы персонажи освободили ее. Для достижения этой цели, Аллиша намеками указывает на то, что Бардана вскоре совершит над ней ужасное злодеяние. Будучи освобождена от оков, девушка превращается в вервольфа и яростно набрасывается на ближайшего персонажа. В шкуре волка, девушка становится неуправляемой и ее разум теряет способность рационально мыслить. После утоления своей кровавой жажды, Аллиша на один день вновь превращается в человека.  

Девушка не знает тот триггер, который обращает ее в ужасного зверя. Подобный провал в знаниях объясняет тем, что Аллиша заражена недавно и совершенно не помнит свои кровавые похождения. Также существует вероятность того, что в хаосе боя звериная форма девушки может быть спутана с шакалом (в сражении некогда всматриваться во врага и  волк может быть легко принят за другое собакоподобное существо).  

Аллиша (вервольф), INT 10 (средний); AL Хаотично-злой; AC 5; MV 15; HD 4+3; hp 21; THAC0 15, #AT 1; Dmg 2d4 укус; SA неожиданная атака; SD для нанесения урона необходимо магическое оружие +1 или лучше,  SZ M, ML 12, XP 420 

Серебряные цепи, которыми скована Аллиша, могут быть эффективно использованы PC против Бардана. В подобных оковах шакалвер не сможет менять свой облик (данная особенность характерна только для Бардана, поскольку серебряные цепи не оказывают эффекта на большинство других шакалверов).  Несмотря на то, что 6-ти футовые цепи кажутся тонкими и хрупкими, их практически невозможно сломать.

7. Холл. Секретная дверь, запрятанная в конце холла, может вывести персонажей в комнату трофеев (Область 9).

8. Рабочий кабинет. В этой комнате размещены диваны, стулья и маленький стол. На стенах помещения размещены охотничьи трофеи: голова оленя, водяного буйвола и других диких животных. На полках кабинета стоит некоторое количество книг, ни одна из которых не привлекает внимания персонажей, поскольку большинство произведений посвящено охотам, с множеством фантастических подробностей. Секретная дверь, расположенная в западной стене помещения, ведет в комнату трофеев (Область 9).

Именно здесь находится Бардан, когда PC входят в его дом.

9. Комната трофеев. На стенах этой комнаты размещено множество трофеев, большинство из которых является чучелами голов людей и демихуманов (исследование этой гадости является причиной для чека ужаса). Кроме того, коллекция включает в себя  головы вервольфа, гоблина, орка и верекрысы. В северо-восточном углу комнаты возвышается полноразмерное чучело огра, поднимающего над головой массивную дубину (нажатие на дубину, активизирует ловушку, проваливающую пол прямо перед ногами огромного монстра). Самая дальняя от входа дверь, ведет в небольшую кладовку, где хранятся разнообразные охотничьи аксессуары (колчан стрел, зеленая накидка, охотничья шапка и т.д.). Секретная дверь в северной части кладовки сможет привести героев обратно в холл (Область 7).

СТРАТЕГИЯ БАРДАНА

Когда персонажи попадают в домик Бардана, ДМ должен искусно и хитро управлять шакалвером. В последующих абзацах приведено несколько советов о том, как можно совершить неожиданное нападение на партию. 

* Когда PC впервые входят в дом, Бардан перемещается в холл (Область 7).Из этой точки манора он может слушать звуки, доносящие с лестницы. Когда персонажи начинают подниматься по ступеням, шакалвер перемещается в комнату трофеев (Область 9). Здесь, Бардан может использовать ловушку в полу для быстрого перемещения на первый этаж, откуда он сможет незаметно проскользнуть до лестницы, и атаковать замыкающего строй персонажа.

* Перед началом схватки, Бардан всегда пытается зайти к партии с тыла и неожиданного заколоть одного из PC со спины. Поскольку все двери обыкновенного размера (менее 3 футов в ширину), герои должны по одному входить в дверной проем. Таким образом, один из персонажей будет покидать комнату позже остальных, чем и воспользуется шакалвер. Тварь практически незаметно перемещается по комнатам дома, пользуясь своими знаниями и заклинаниями  invisibility и wraithform. 

* Если идущие впереди персонажи держаться плотной группой, Бардан будет атаковать отставших.  Пропустив передних PC через дверной проем, шакалвер инициирует заклинание hold portal, которое удержит героев на месте до тех пор, пока Бардан вновь не скроется во мгле дома. 

* Если шакалвер решил атаковать персонажей в комнате трофеев (Область 9), он обязательно спрячется в кладовой. Внимание PC практически наверняка будет приковано к чучелу огромного огра. Дождавшись того момента, когда персонажи заинтересуются могучей тварью, Бардан выскользнет из кладовки и попытается зарезать одного из героев.  Шакалвер попытается бежать в холл (Область 7), громко хлопнув за собой дверью. Далее, Бардан проскользнет в потайной проход, расположенный рядом, и вновь окажется в кладовке, откуда от может напасть на героев вновь (в том случае, если один из PC решит изучить кладовую комнату прежде, чем Бардан нападет на партию, шакалвер пронзит любознательного персонажа своим чарующим взглядом, после чего попытается убить его). 

ОСОБНЯК БЛАДХЭВЕН 

Выскользнув из ловушки Бардана, герои, скорее всего, направятся прямо в особняк лорда Эдмунда, где проходит ежегодный званный вечер.   

Внезависимости от времени суток, вечеринка Бладсворта находится в самом разгаре и ее окончание планируется не раньше полуночи. В полночь лорд должен совершить очередное, шестое по счету, убийство, которое даст ему полное бессмертие на следующие 13 лет. Даже сейчас, развлекая гостей, он пытается выбрать женщину, которая станет его следующей жертвой. В каком-то смысле, текущая вечеринка является праздненством монстра по поводу будущего финального злодеяния.  

ЦЕЛИ ВЕЧЕРИНКИ

Вечеринка нужна лорду Эдмунду для того, чтобы монстры клана Мулор смогли подыскать себе новых жертв среди гостей Бладхэвена (во многих случаях, "избранники" будут убиты монстрами той же ночью, после чего чудовища, изменившие свой облик, направятся в дома своих жертв).

Коренные Паридонцы имеют у доппельгангеров более высокий приоритет, чем неизвестные искатели приключений, с непонятным местом жительства и нестабильными доходами. Конечно, когда Бладсворт узнает, что в его дом прибыли мстители, он, при помощи своей ESP способности, будет координировать атаки доппельгангеров на группу враждебных персонажей.  В свою очередь, монстры будут нападать на героев крайне осторожно. Они предпочтут расправиться с персонажами по одиночке. Особое внимание доппельгангеров будут привлекать герои, отставшие от партии и оказавшиеся в одиночестве в огромных помещениях особняка (Герой считается одиноким, когда рядом с ним нет других PC. Стоит помнить, что присутствие  в комнате гостей  Бладсворта, не поможет одиночке избежать атаки монстров, способных выбрать себе любую личину). 

Доппельгангеры будут атаковать искателей приключений, используя маленькие узкие кинжалы, покрытые ядом Типа О. Эта отрава может парализовать любого персонажа, провалившего обязательный спасбросок против яда. Известно, что даже эльфы не могут сопротивляться воздействию этой отравы.  

Результат нападения доппельгангера во многом зависит от спасброска атакованного героя. В случае спасения от яда, перед персонажем встает задачи идентификации врага в комнате полной обыкновенных людей (для верного определения нападавшего, необходимо совершить проверку интеллекта 1d20). 

В случае провала спасброска, монстры выносят несчастную жертву из комнаты, оправдываясь перед обыкновенными людьми тем, что их "товарищ" хорошенько набрался. Захваченный монстрами PC связывается, и переносится в одну из потайных комнат дома (Области 2 или 6). Той же ночью, Сэр Эдмунд будет иметь с несчастным малоприятную встречу.

РЕАКЦИЯ ГОСТЕЙ

Большинство гостей Бладсворта не имеют ни малейшего понятия о тех событиях, что действительно происходят на вечеринке.  Именно поэтому, нет ничего удивительного в том, что случайное обнаружение мертвого тела может спровоцировать панику среди веселящихся людей. Ужасная новость о трупе молниеносно распространится среди гостей, полностью разрушив веселую атмосферу праздника.

Несмотря на то, что большинство гостей Бладсворта решат продолжить увеселение, в их разум будет посеяно зерно подозрения, из-за чего приглашенные будут поглядывать друг на друга с опаской и недоверием (вследствие всеобщего повышения бдительности, любой персонаж, в том числе и Сэр Эдмунд, совершающий проверку использования воровских способностей, будет облагаться штрафом 10%).  

В том случае, если в особняке найдут второе мертвое тело, вечер будет немедленно прекращен. Практически все гости найдут причину, чтобы покинуть дом и общество развлекающихся сократится до дюжины персон.  

Вечеринка будет немедленно прекращена и в том случае, если гости станут непосредственными свидетелями какого-нибудь угрожающего происшествия. Если в особняке произойдет одно из ужасных событий, описанных ниже, гости с криками побегут на улицу: 

* На свободе окажется дикое животное (Сэр Эдмунд умеет принимать облик хищного зверя). 

* Доппельгангер примет свою истинную форму 

* В особняке произойдет крупное вооруженное столкновение 

* Во время вечеринки маг использует мощное разрушительное заклинание. 

Стоит помнить, что небольшой инцидент в одной из полупустых комнат не приведет к тому, что в особняке начнется тотальная паника. С другой стороны, любой враждебный акт в бальном зале или громкий, привлекающий внимание поступок, произошедший в одной из маленьких комнат, способен ввергнуть людей в ужас.  

В том случае, если гости в панике покинут Бладхэвен, доппельгангеры все равно останутся с Сэром Эдмундом, чтобы помочь ему в сражении против персонажей.  

  

ОКРЕСТНОСТИ ОСОБНЯКА 

  

Особняк Бладхэвен со всех стороны окружен сплошной стеной, достигающей в высоту 15 футов. В дом ведут всего два пути, один из которых проходит через ужасный дом Бардана, а другой ведет сквозь массивные передние ворота. Аккуратно выложенная брусчатка соединяет парадный вход с центральной частью особняка. У ступеней лестницы, ведущей внутрь дома, брусчатка делает круг, необходимый для того, чтобы экипажи смогли высадить гостей и дать дорогу другим средствам передвижения.  

Второй путь в дом ведет от каретного туннеля к небольшой веранде, расположенной с задней стороны особняка

Передние ворота, защищающие парадный путь в дом, сделаны из закаленного железа. Обычно они закрыты на гигантские щеколды, но в эту ночь их створки раскрыты, для того, чтобы экипажи гостей смогли подъехать к крыльцу.  

Дом Бладсворта окружен широким, аккуратно подстриженным газоном, отделенным от высокой стены посадками лиственных деревьев (в этом маленьком лесу скорость персонажей становится равной двум третям базового значения). В юго-восточном углу особняка находится поляна с прудом, пригодным для рыбалки.

ДОМ

Первый этаж особняка возвышается над землей на 5-ть футов, вследствие чего оба входа в дом имеют лестницы.

В любой комнате дома, за исключением описанных ниже, персонажи имеют 50% шанс встречи с 2d6 гостями и 1d4 слугами (людьми 0-го уровня), причем существует 25% шанс того, что 1d4 гостей окажутся доппельгангерами.

Все монстры, присутствующие на вечеринке, являются членами клана Мулор. ДМ может прочитать список членов клана на последних страницах модуля. Вычеркнув из списка, в случае необходимости, ранее убитых монстров, ДМ может получить полное представление о количестве чудовищ, присутствующих в особняке в тот момент, когда в него пробираются герои. 

Гости, развлекающиеся у Сэра Эдмунда, одеты в вечерние платья и смокинги. В свою очередь слуги, выделяются из толпы приглашенных, единой для всех униформой.  

Карта особняка Бладхэвен приложена к тексту модуля и может быть найдена здесь. Некоторые комнаты, изображенные на карте, имеют действующие часы, способные пробить полночь. 

1. Западное фойе. Это простая комната (сравнительно с другими комнатами особняка), со вкусом обставленная цветами и статуями. Внешний портик помещения защищен крышей, опирающейся на четыре колонны. Здесь же находится лестница, ведущая к газону. 

2. Кладовка. Эта комната заставлена мебелью и разными предметами обихода, которые были перенесены из других помещения, для того чтобы не мешать вечеринке. Доступ к предметам, расположенным в дальнем конце комнаты, возможен через узкие пространства, образованные близко расположенными предметами.

Дверь, ведущая в эту комнату, всегда закрыта на ключ, находящийся в кармане Сэра Эдмунда. Если персонажи внимательно обыщут мебель, расставленную по кладовке, то они обязательно наткнуться на труп женщины средних лет. Всего лишь несколько часов назад несчастная жертва была убита и замещена доппельгангером. Для того, чтобы не выделятся от остальных гостей, монстр снял со своей жертвы одежду и ювелирные украшения.  

В том случае, если один из героев был пленен доппельгангерами, существует 50% шанс, что чудовища спрятали его в этой комнате, вместо тела мертвой леди (конечно, твари могли упрятать PC и в другой кладовой, расположенной в области 6).  

3. Большой холл. Широкий пол этого помещения из конца в конец устлан мягким красным ковром. Стены холла украшены комнатными растениями, картинами, статуями, а также разнообразным оружием. Дополнительный шик этому помещению придают рыцарские доспехи (малопригодные для реального боя).  

Для того, чтобы снять со стены какое-либо оружие, персонажи должны потратить один оборот. Коллекция Бладсворта настолько обширна, что на стене холла можно найти любое средство уничтожения представленное в Настольной Книге Игрока.  

4. Личный кабинет. Единственный вход в эту комнату возможен только через секретную дверь (Область 5). В помещении нет окон, но есть три закрытые двери, ведущие в небольшие кладовые комнаты. 

Внутри кабинета лежат пять мертвых тел. Трое из этих несчастных были гостями вечеринки, которых смогли заменить доппельгангеры. Этих "везунчиков" звали: Сэр Блейас Смит, Доктор Питер Уолш и Леди Маргарет Дулитл. Тела несчастных изуродованы и избиты, что может стать причиной чека ужаса. 

4А. Сокровищница. Эта кладовая комната содержит следующие магические предметы: быструю саблю, наручи защиты (АС 3), напиток великого героизма, напиток полного излечения и кулон идентификации яда. Около задней стены сокровищницы лежит небольшой сундучок, в котором вполне может поместиться кинжал. Если герои откроют сундук, то смогут найти в нем лезвие,  в гарду которого вставлен большой драгоценный камень красного цвета, излучающий вокруг себя мягкое сияние.  

4В. Сокровищница. Эта комната содержит в себе личное богатство лорда Эдмунда, которое не вложено в коммерческие предприятия и ценные бумаги. На полу сокровищницы стоит два сундука, а на полках комнаты покоятся несколько  ящичков.

В каждом сундуке хранится множество монет различного достоинства. В первом расположились 7,297 серебряных шиллингов, а во втором 8,364 фунтов золотом. Не трудно догадаться, что маленькие ящички предназначены для хранения драгоценных камней и ювелирных изделий. 

4С. Сокровищница. В этом хранилище содержаться важные документы, систематизированные и разложенные по отдельным ячейкам гигантского  шкафа, занимающего всю стену комнаты. Именно здесь хранятся финансовые документы Бладсвортов и их родовые и семейные записи. Особо стоит отметить один из свитков, на котором записаны все граждане Паридона, замещенные монстрами (имена слева, соответствуют гражданам города, тогда как имена справа именуют монстров, проживающих под видом своих жертв). На второй странице секретного свитка записаны имена потенциальных жертв, их текущее положение в обществе и годовые доходы.  

Если персонажи находят список монстров и читают его, ДМ должен выдать игрокам перечень  тварей, входящих в клан Мулор  и список их вероятных жертв.  

На ночном празднике Бладсворта присутствуют все твари, упомянутые в свитке.  Те монстры, что в свое время не были уничтожены партией, сейчас заместили некоторых людей из списка сэра Эдмунда. Текущая ситуация осложняется еще и тем, что отдельные доппельгангеры не довольны текущим положением в человеческом обществе, и желают, путем очередного убийства, подняться еще выше по социальной лестнице Паридона. Именно эти недовольные твари отыскивают потенциальных жертв среди горожан, упомянутых в списке целей. 

Персонажи могут использовать второй лист свитка для того, чтобы разоблачить доппельгангеров (никакая мимикрия не поможет спастись монстру в том случае, если его имя станет известно людям ) или предупредить потенциальных жертв о чудовищной опасности.  

Существует вероятность того, что герои не найдут тела спрятанные в кабинете Бладсворта, и предупредят  "Сэра Блейаса Смита", "Доктора Питера Уолша" или "Леди Маргарет Дулитл", о возможном нападении доппельгангеров. В подобном случае, монстры, заменившие собою трех вышеозначенных гостей, будут предупреждены о том, что их маскировка оказались на грани полного провала! До конца ночи, монстры убьют и подменят еще трех гостей сэра Эдмунда.  

5. Офис Сэра Эдмунда. Эта комната, в которой Бладсворт работает и управляет коммерческими делами.  Большую часть офиса занимает массивный стол на котором покоится множество свитков и деловых бумаг

Около задней стены комнаты стоит широкий книжный шкаф, с одной из полок которого свешивается большая карта Паридона. Места убийств помечены на ней жирными крестами. Кроме того, в помещение есть  несколько стульев и стол для письма. 

За шкафом располагается секретный проход, ведущий в Личный Кабинет Бладсворта (Область 4).  

6. Кладовая комната. Эта комната заставлена мебелью и разными предметами обихода, которые были перенесены из других помещений, для того чтобы не мешать вечеринке. Среди размещенных в кладовой столов и стульев есть два узких прохода, с помощью которых персонажи могут достичь дальней стены помещения. Каждый из проходов кончается секретной дверью, одна из которых соединяет кладовую с примыкающим офисом (Область 5), а вторая ведет к бассейну (Область 7). Для большей скрытности, секретные проходы блокированы тяжелыми досками (Открыть потайную дверь можно только убрав стол и открыв дверь с противоположной стороны).  

Дверь, ведущая из коридора в кладовую, закрыта на магический замок, ключ от которого есть только у Сэра Эдмунда. 

Если персонажи внимательно обыщут комнату, то они обязательно наткнуться на труп молодого мужчины, одетого в обычные брюки и рубашку. Некоторое время назад несчастный был  убит и замещен доппельгангером. Для того, чтобы не выделятся среди гостей, монстр снял со своей жертвы одежду и ювелирные украшения.  

В том случае, если один из героев был пленен доппельгангерами, существует 50% шанс, что чудовища спрятали его в этой комнате, вместо тела мертвого джентльмена (конечно, твари могли упрятать PC и в другой кладовой, расположенной в области 2).  

7. Бассейн. Это помещение содержит в себе огромный бассейн (глубина воды по краям 4 фута в середине 12 футов), наполненный не очень прозрачной водой. Невозможно разглядеть, что находится в глубине бассейна, ибо в комнате всего несколько слабых источников освещения.  

3d6 гостей находятся в воде или проводят время поблизости от нее. 1d4 из них являются доппельгангерами. Шелковые ширмы, отгораживают две области для переодевания, в которых хранятся полотенце и белье для купания.

8. Игровая комната. Это помещение полностью посвящено разнообразным развлечениям. Стены ее расписаны сценами с изображением ярких тентов, жонглеров, клоунов и продавцов, пытающихся продать разные вещи.  В самой комнате ходят настоящий  жонглер, пожиратель пламени, клоун, на голове которого балансирует небольшая белая собачка, человек с медведем и артист, демонстрирующий ловкость своих рук (это Скраг Галлант из врезки "Улики и Следствия" ). Кроме того, здесь есть несколько специальных людей, которые заманивают гостей сыграть в азартные игры. Секретная дверь, расположенная в данном помещении, ведет в бальную комнату (Область 21). 

  

9. Салон. В этой комнате расположены низкие столы для гостей, а также  несколько диванчиков и столов. Стены комнаты украшены изображениями жаркой пустыни, а пол покрыт тонким слоем песка.  

В углах комнаты цветут кактусы и другие пустынные растения, в зелени которых прячутся животные пустошей - искусственные змеи, пауки и даже чучело койота. В юго-восточном углу салона, к стене привязан настоящий верблюд.  

10. Гостиная. В этой комнате стоят диваны и стулья, приготовленные для гостей вечеринки. Восточная и западная стена помещения украшены изображениями покрытой снегом долины, которая со всех сторон окружена горами, простирающимися до самого горизонта. В углах помещения возведены груды камней, многие из которых припорошены белым веществом, по виду похожим на снег. 

За камнями расположены сосуды с льдом, предназначенные для охлаждения воздуха. На одной из искусственных "скал" размещено чучело горного козла. В самой комнате возвышается еще одно чучело, сделанное из шкуры горного льва.  

11. Комната для рисования. Это помещения украшено в стиле подводного царства. Стены комнаты раскрашены темно-зеленой краской поверх которой изображены плавающие океанические рыбы и водоросли. Между дверьми северной стены изображен потерпевший крушение корабль. Комнату для рисования украшают кораллы и высушенные морские водоросли. С потолка свешивается чучело акулы

12. Комната для приемов. Это комната декорирована под арктическую пустошь. Покрывающий пол гусиный пух имитирует снег. В юго-западом углу помещения расположено чучело полярного медведя, в юго-восточном -  набитая шкура морского котика. Повсюду разбросаны камни, выкрашенные белой краской, которая должна символизировать лед.  

13. Парадный вход. После того, как гости покидают свои кареты, они проходят в выложенное мрамором фойе, где слуги помогают им снять и повесить на вешалки плащи и другую уличную одежду. 

14. Салон. Гости, которые вошли в эту комнату через дверь, будут чувствовать себя, как в пещере, поскольку на стенах салона изображены скальные породы и два сводчатых прохода, создающих иллюзию скальных туннелей (в одном из этих фальшивых проходов есть секретная дверь, способная провести персонажей к Парадному Входу).  

15. Комната для рисования. Дверь этой комнаты, ведет гостей в жаркое царство саванны. Настенные изображения создают иллюзию того, что помещение простирается до самого горизонта. Одиноко стоящие тропические деревья лишь усиливают ощущение бесконечности. В комнате находятся чучела антилопы и льва, расположенные в юго-восточном и северо-западном углу.  

16. Комната отдыха. Посетителей этой комнаты встречает мирная лесная поляна. Деревья и кусты, изображенные на стенах, искусно сочетаются с растениями, цветущими в углах помещения. В юго-восточном углу комнаты стоит чучело лошади, из которой, при помощи фальшивой витиеватой кости, сделали единорога. Персонажи, конечно, могут поверить в истинность диковинного существа, однако, в отличие от настоящего единорога, у чучела отсутствует борода. Если PC внимательно осмотрят фальшивый рог, то они поймут, что последний сделан из дерева. 

17. Комната для приемов. Эта комната создает атмосферу, характерную для мелких тропических речушек. Декораторы постарались на славу, и провели в помещение жолоб (шириной 5 футов), наполненный грязной водой, и содержащий в себе притопленное чучело крокодила. Пол комнаты покрыт твердыми комьями почвы, а стены изрисованы изображениями тропических растений. Несколько настоящих цветов в горшках дополняют иллюзию растительного великолепия.

18. Восточное фойе. Это комната дублирует помещение, расположенное в западной части особняка (Область 1). Гости, желающие подышать свежим воздухом, могут прогуляться в тени величественных колонн, или взглянуть на звезды с мраморных ступеней лестницы.  

19. Кухня. Девять поваров и дюжина горничных девиц с безумно скоростью готовят еду и уносят ее на дымящихся подносах в комнаты, наполненные гостями. Темп работ столь велик, что служащие Бладсворта едва избегают столкновений друг с другом, спасая посуду от преждевременной гибели.  Если на кухне окажется посторонний человек, повара попросят его немедленно удалиться. 

Все работники кухни являются людьми, поскольку доппельгангеры предпочитают жизнь полную удовольствий жизни бедной мойщицы посуды. Лестница, в северо-западном углу комнаты, ведет в погреб (Область 22). 

20. Обеденный зал. В центре этого просторного помещения располагается длинный стол, уставленный разнообразными яствами. В зале всегда находятся 10d6 гостей, 2d4 из которых являются доппельгангерами.  

На стенах зала изображены бескрайние поля пшеницы, посадки фруктовых деревьев и стада овец. В углах комнаты разложены связанные стебли пшеницы, а также живой козел и овечка. Из живности, в зале присутствуют две огромные собаки, которые кормятся подачками от гостей, и пытаются, пока никто не видит, стащить со стола наиболее лакомые куски.  

В обеденном зале, под большой связкой кукурузных стеблей, находится секретная дверь, ведущая в бальную комнату  

21. Бальная комната. В отличие от других помещений Бладхэвена, это комната не декорирована в едином стиле. Как это не удивительно, но это обычное, элегантное помещение для танцев, с люстрами, свешивающимися с потолка, и с огромными окнами, выходящими на рощицу деревьев, растущую с северной стороны особняка. Секретные двери, расположенные в бальной комнате, ведут в игровую комнату (Область 8) и в обеденный зал (Область 20).  

Именно здесь -  в бальном зале - царит наибольшая активность. Разодетые оркестранты, расположенные напротив центра западной стены, играют на своих инструментах танцевальную музыку.

Пока несколько сотен гостей танцуют, оставшиеся приглашенные прогуливаются под колоннами длинной галереи, которая расположена за северной стеной зала. Среди множества гостей, скрывается 2d4 доппельгангера. 

Когда персонажи входят в бальную комнату, Сэр Эдмунд поднимается со своего кресла для того, чтобы произнести тост.  В этот момент ДМ должен показать игрокам копию иллюстрации, приведенной в правой части страницы, и прочитать нижеследующий абзац. 

	В дальнем конце комнаты, на стул забирается бородатый мужчина в элегантной одежде и белых перчатках. Когда незнакомец поднимает руку, с бокалом пузырящегося шампанского, в бальном зале воцаряется полная тишина.  

"Мои дорогие друзья, я предпочту обойтись без пространных вступлений. Однако, некоторые из вас пришли на мой вечер впервые и не знают имени своего хозяина. Позвольте представиться, я Сэр Эдмунд Бладсворт!"  

Сэр Эдмунд поднимает бокал еще выше и произносит свой тост: "Я пью, за долгую жизнь для всех нас! Я надеюсь, что мы и впредь будем осчастливлены радостями жизни, и будем получать удовольствие сравнимое с тем, что я получаю сейчас, наблюдая за вами при столь радостных обстоятельствах!"


Если игроки сравнят изображение Сэра Эдмунда с рисунком убийцы, то они найдут удивительное сходство в образе этих людей. В этот момент персонажи должны понять, что перед ними находится тот, кого они так долго искали (мастер должен напомнить PC, что они единственные, оставшиеся в живых люди, которые могут идентифицировать личность потрошителя).

Во время провозглашения тоста, глаза Бладсворта опускаются на персонажей, и них мелькает искра узнавания. В следующий миг, на лице потрошителя появляется зловещая улыбка. Внезависимости от того, откуда персонажи вошли в залу, между ними и Бладсвортом находится целая толпа гостей. За долго до того, как PC смогут добраться до потрошителя, Бладсворт кончает свой тост, слезает со стула и скрывается в толпе приглашенных.

Члены клана доппельгангеров прикрывают отход убийцы, пока последний не принимает облик обычного гостя вечеринки.   

22. Погреб. Несмотря на то, что погреб является огромным помещением, он полностью занят. Вдоль одной из стен подвала ровными рядами выстроились массивные дубовые бочки, внутри которых содержится вино различной выдержки. Оставшаяся часть пола занята инструментами, пригодными в домашнем хозяйстве, деревянными ящиками, сельскохозяйственным инвентарем, а также мешками с зерном и мукой.  

Одна из бочек не содержит вина, и имеет спереди незаметную дверь, ведущую в канализационную систему Паридона (потайная дверь активируется только в том случае, если персонажа повернет у бочки краник). Сэр Эдмунд и другие доппельгангеры знают про тайный проход в погребе и воспользуются им в том случае, если персонажи сильно изранят их.

ПРИЛОЖЕНИЕ

	Сэр Эдмунд Бладсворт "Роджа"

	Равенлофтовский доппельгангер

	Класс брони: 5
	Str: 
	16

	Передвижение: 12
	Dex: 
	17

	Уровень/HD: 5
	Con: 
	15

	HP: 25
	Int: 
	16

	THAC0: 15 (12 с клыком)
	Wis: 
	15

	Количество атак: 1
	Cha:
	14

	XP: 2000

	Повреждения: 1d3+3 (клык носферату)

	Специальные атаки: Высасывание крови

	Специальные защиты: ESP, спасброски как у воина 10-го уровня.

	Сопротивление магии: Иммунитет к магии сна и очарования.


Сэр Эдмунд крайне похож на того человека, которого персонажи подозревают в убийствах. Бладсворт. Он обладает бородой и волосами черного цвета. Глаза Эдмунда искрятся той необычной энергией, которая сразу же говорит внимательному наблюдателю о том, что перед ним находится человек бесконечно радующий жизни (улыбка лишь подчеркивает это впечатление). Впрочем, некоторые люди считают, что подобная улыбка присуща и волку, находящемуся в овечьей шкуре в стаде откормленного скота. 

Описание: Родителями Эдмунда были отец-человек (один из рода Бладсвортов) и мать-доппельгангер, которая была служанкой в отчем доме.  Роджа (это истинное имя Эдмунда) в очень раннем возрасте узнал действительную природу своего естества, и немедленно воспользовался ею убив своего брата (истинного наследника Бладсворта-старшего). Вскоре он устранил своего отца и занял его место, радуясь тому, что текущее положение позволяет ему быть выше тех людишек, которые ранее считали Эдмунда незаконнорожденным бастардом, не способным претендовать на наследство.  

Текущее положение: Роджа может принимать любой человеческий образ, но за много лет он так привык к форме Сэра Бладсворта, что считает ее своей собственной. Роджа редко вспоминает, что его изначальный человеческий образ принадлежал совсем другой личности. Сейчас, безумный доппельгангер уверен в том, что он истинный Сэр Бладсворт - влиятельный лорд Паридона.

Сэр Эдмунд крайне похож на того человека, которого персонажи подозревают в убийствах. Бладсворт. Он обладает бородой и волосами черного цвета. Глаза Эдмунда искрятся той необычной энергией, которая сразу же говорит внимательному наблюдателю о том, что перед ним находится человек бесконечно радующий жизни (улыбка лишь подчеркивает это впечатление). Впрочем, некоторые люди считают, что подобная улыбка присуща и волку, находящемуся в овечьей шкуре в стаде откормленного скота. 

Описание: Родителями Эдмунда были отец-человек (один из рода Бладсвортов) и мать-доппельгангер, которая была служанкой в отчем доме.  Роджа (это истинное имя Эдмунда) в очень раннем возрасте узнал действительную природу своего естества, и немедленно воспользовался ею убив своего брата (истинного наследника Бладсворта-старшего). Вскоре он устранил своего отца и занял его место, радуясь тому, что текущее положение позволяет ему быть выше тех людишек, которые ранее считали Эдмунда незаконнорожденным бастардом, не способным претендовать на наследство.  

Текущее положение: Роджа может принимать любой человеческий образ, но за много лет он так привык к форме Сэра Бладсворта, что считает ее своей собственной. Роджа редко вспоминает, что его изначальный человеческий образ принадлежал совсем другой личности. Сейчас, безумный доппельгангер уверен в том, что он истинный Сэр Бладсворт - влиятельный лорд Паридона.

Интеллект Роджи (16) не покидает его в даже в животной форме, точно также, как и другие важные способности - hp(32), магическое сопротивление, жизненный опыт (XP 2000) и ESP способность. Лидер доппельгангеров обладает элитной моралью (14). Любая рана, нанесенная Родже в одном из обликов, остается даже после того, как доппельгангер меняет свою форму (не имеет значения в животную, или гуманоидную).  

Роджа предпочитает использовать обличия обыкновенных животных, чья статистика приведена ниже: 

Обезьяна, плотоядная: AC 6, MV 12, 9 среди деревьев, HD 5, THAC0 15, #AT 3, Dmg 1-4/1-4/1-8, SA +2 к неожиданному нападению, SZ L. 

Медведь, коричневый: AC 6, MV 12, HD 5+5, THAC0 15, #AT 3, Dmg 1-6/1-6/1-8, SA сжимающие объятия (2d6 пунктов повреждения при броске атаки большем и равном 18-ти), SZ L. 

Кошка, большая (обычно лев): AC 6, MV 12, HD 5+2, THAC0 15, #AT 3, Dmg 1-4/1-4/1-10, SA Каждая из задних лам наносит 1d6+1 пунктов повреждений, если обе атаки передними лапами удались, SD удивление продолжается только один оборот, SZ L. 

Крокодил: AC 5, MV 6, плавание 12, HD 3, THAC0 17, #AT 2, Dmg 2-4(челюсти)/1-12 (хвост), SD неожиданное нападение, SZ L. 

Собака, дикая: AC 7, MV 15, HD 1+1, THAC0 19, #AT 1, Dmg 1-4, SZ S. 

Ястреб, маленький: AC 5, MV полет 36 (B), HD 1-1, THAC0 20, #AT 3, Dmg 1/1/1, SA 25% успешного повреждения вражеского глаза (в лучшем случае PC теряет зрение на 1d10 оборотов, в 10% случаев навсегда), SZ S. 

Скорпион, большой: AC 5, MV  9, HD 2+2, THAC0 19, #AT 3, Dmg 1-4/1-4/1, SA ядовитое жало (необходим спасбросок против яда с бонусом +2, в случае провала которого наступает немедленная смерть), SZ S. 

Змея, гигантский удав: AC 5, MV 9, HD 6+1, THAC0 15, #AT 2, Dmg 1-4(укус)/2-8(сжимание), SA автоматическое причинение 2d10 пунктов урона жертве каждый следующий оборот в случае успешного сжимания.

Змея, ядовитая: AC 6, MV 15, HD 2+1, THAC0 19, #AT 1, Dmg 1, SA яд (2-8 пунктов урона, в течение 2-12 оборотов), SZ S. 

Паук, большой: AC 8, MV 6, паутина 15, HD 1+1, THAC0 19, #AT 1, Dmg 1, SA паутина, яд (необходим спасбросок против яда +2, в случае провала жертве наносится 15 пунктов урона), SZ S.   

СТОЛКНОВЕНИЯ С РОДЖЕЙ 

Эта часть приключения описывает действия Роджи и управляемых им доппельгангеров, после того, как персонажи проникли в дом. ДМ должен устраивать столкновения принимая во внимание текущую ситуацию и положение PC. 

Столкновение 1. Роджа пытается выдать себя за чучело животного, расположенного в одной из развлекательных комнат (Области 9,12,15,17). Существует вероятность того, что обман доппельгангера может быть раскрыт внимательными PC (Помниться, в этой комнате раньше был всего один верблюд?). Когда персонажи начинают координировать контратаку, Роджа превращается в ястреба (или в другую эффективную форму) после чего пытается сбежать из комнаты. Доппельгангер будет считать свою задумку удачной, если сумеет неожиданно атаковать врагов и избежать ответных ударов. 

Столкновение 2. Роджа принимает вид паука или скорпиона, после чего прячется в дверном проеме. Когда персонажи проходят через порог, доппельгангер атакует первого или последнего члена отряда, после чего превращается в маленькую птицу и покидает место нападения. 

Столкновение 3. Роджа принимает облик одного из гостей сэра Эдмунда, который уже известен PC. Когда персонажи расслабляются в присутствии знакомого человека, доппельгангер заводит "друзей" в толпу, вытаскивает клык носферату и атакует одного из PC предательским ударом в спину. Во время бегства, монстра прикрывают от 2 до 8 членов клана Мулор. Смешавшись с толпой, Роджа постарается избавиться от преследователей, после чего примет облик другого гостя или обратиться в маленькое животное, способное незаметно оторваться от героев.

Столкновение 4.  В комнате с бассейном, один из доппельгангеров, принявший форму гостя, пытается столкнуть в воду одного из персонажей (желательно того, который одет в тяжелый доспех). Роджа, приняв облик крокодила, ожидает падения персонажа в воде, после чего немедленно атакует свою жертву. При отступлении, лидер доппельгангеров принимает облик рыбы или очередного гостя Сэра Эдмунда. 

Столкновение 5. В комнате, оформленной под джунгли (Область 17), Роджа пытается атаковать персонажей в образе удава. Скрываясь в листве деревьев, доппельгангер выжидает удобного момента и нападает на идущего последним PC. Удав отрывает персонажа от земли и душит его в течение одного оборота. Поиграв с жертвой, Роджа бросает героя на пол и во время бегства обращается в паука или ястреба. 

Столкновение 6. Обратившись в большого паука, Роджа свивает на потолке одной из комнат прочную паутину, которая держится всего на одной нити. Когда PC входят в комнату, доппельгангер обрывает нить и паутина падает на персонажей (ее эффект аналогичен воздействию заклинания web и продолжается в течение 3 оборотов). Пока герои пытаются выбраться из липкой ловушки, доппельгангер кусает нескольких PC, принимает форму Сэра Эдмунда и уходит из комнаты, не переставая издеваться над героями.

ДОПОЛНИТЕЛЬНЫЕ СТОЛКНОВЕНИЯ 

ДМ может использовать последующие столкновения во время путешествия персонажей по особняку сэра Эдмунда. Эти события могут быть вставлены в игру между нападениями доппельгангеров. 

БЕЗУМНАЯ МААБ 

Несмотря на то, что Мааб никто не приглашал на вечеринку, она сама пришла туда. Женщина знает, что доппельгангеры приносят Паридону некоторые проблемы, но ее сведения неполны и фрагментарны. Когда PC встречают Мааб, та пытается вычислить доппельгангеров орудующих на вечеринке.  

Мааб является уроженкой низших классов Паридона.  Ее одежда чиста, но поношена и покрыта заплатами. Трудная жизнь состарила женщину, и несмотря на то, что Мааб только сорок, выглядит она на пятьдесят с хвостиком.  

Когда женщина приближается к персонажам, она начинает пристально вглядываться  в каждого из них. Далее Мааб требует, чтобы герои назвали свои имена, указали дату рождения, и место своего обитания. Женщина будет задавать и другие вопросы, которые могут помочь ей в выявлении монстров. Далее Мааб выбирает одного из PC и требует, чтобы он снял рубашку.  

"Давай, красавчик, снимай рубашку! Не хочешь делать это? Я  так и знала! Давай, раздевайся. Тебе лучше выполнять мои приказания, или я выдам тебя. Пусть люди увидят, что ты допп. Каждый знает, что эти твари не могут снять с себя одежду, потому как она является частью их тела!" 

Мааб не знает, что в действительности доппельгангеры могут снимать с себя одежду и вещи. Если один из героев согласиться выполнить требования женщины, та прикажет остальным  персонажам проделать туже процедуру. В случае отказа, Мааб вытащит кинжал и попытается отрезать от одежды PC небольшой кусочек материи. Находящиеся поблизости гости, будут с интересом наблюдать за действиями сумасшедшей. 

Мааб не будет атаковать персонажей до тех пор, пока герои не нападут на нее первыми. Когда PC докажут женщине, что они не монстры, сумасшедшая исчезнет в оживленной толпе развлекающихся гостей.  

В случае убийства женщины, совершивший преступление персонаж может быть арестован  сержантом Яном Тремботом (под личиной которого скрывается еще один доппельгангер).  

Если PC покинет вечеринку вместе с Тремботом, монстры уничтожат персонажа и заменят его другим доппельгангером.

В последнем случае, ДМ не должен говорить игроку о том, что его персонаж был убит. Мастер должен объяснить "удивительное спасение" PC тем, что персонажу-убийце удалось сбежать от сержанта во время путешествия к полицейскому участку. Эта история будет в деталях рассказана доппельгангером вернувшимся на вечеринку в образе убитого героя. 

В том случае, если PC, убивший Мааб,  откажется подчиняться приказам сержанта, Трембот попытается обезоружить персонажа и отделить его от партии, что конечно же кончится смертью героя.  В том случае, если другие PC попытаются защитить своего друга и вступят в схватку,  сержант предпочтет бегство смерти.

Безумная Мааб, Человек 0-го уровня, AL Нейтрально-добрая, AC 10, MV 12, HD 1, hp 3, #AT 1, THAC0 20, Dmg 1-4, INT 13, ML 10.

ВОПРОС ИДЕНТИФИКАЦИИ
Один из молодых доппельгангеров клана Мулор, хочет произвести впечатление на своего старейшину, выведав у PC всё, что последние знают о Сэре Эдмунде. Монстр приближается к персонажам в облике человека-ученого средних лет. Доппельгангер пытается курить трубку и что-то бормочет себе под нос. Иногда он смотрит в газетный листок и делает в нем некие записи.

Доппельгангер выдает себя за Джозефа Вильберфорса, местного писателя, занимающегося созданием книги, в которой будет раскрыта тайна имени потрошителя. Джозеф хочет вызнать у PC, какие улики находятся в их распоряжении, и что они думают о личности и месте проживания загадочного убийцы. В обмен на откровения персонажей, писатель рассказывает им свою теорию. (Он заявляет, что убийца член королевской семьи, поскольку в течении последних пяти дней он следил за наследным принцем. Удивительно, но после каждого убийства, наследник престола посещал место преступления).

Разговорив одного из персонажей, монстр попытается отвести жертву подальше от товарищей и убить в укромном месте. В случае успеха рискованного предприятия, доппельгангер займет место уничтоженного искателя приключений.

ЧАСТЬ 4. БЕГСТВО ОТ ЗЛА

Той тьмы пустые коридоры, хранили образ страшных форм.  

И был в тиши железный город, укравший шорохи времен. 

-Оскар Уайльд

Эта встреча происходит только в том случае, если до полуночи еще осталось немного времени, и Роджа не успел совершить шестое убийство (в том случае, если доппельгангер реализовал свой план, монстр прекратит попытки уничтожения персонажей). После встречи с Содо (которое произошло в главе "Встреча со Злом"), герои стремятся любой ценой заполучить зловещий клык носферату.  Они также могут пытаться поймать Роджу, если идентифицируют в нем загадочного потрошителя. 

Когда персонажи переходят в решительное наступление, Роджа бежит в погреб особняка. В него он может попасть спустившись по лестнице (Область 19), или через одну из секретных дверей (Область 17 и 20).   

ДМ может позволить PC преследовать лидера доппельгангеров до подземных помещений. Персонажи конечно надеются, что смогут загнать Роджу в ловушку, однако монстра не так легко поймать, ибо он знает о секретном проходе, ведущем в сточную систему Паридона. Когда герои ловят монстра, тот уже открыл тайный проход. Перед тем как PC вырывают из рук монстра клык носферату, чудовище пользуется своей способностью и призывает  из верхних помещений дома 2d4 доппельгангеров.  

Если герои не успевают убить Роджу в погребе, монстр ныряет в сточную систему Паридона, и персонажам ни остается ничего иного, как следовать за ним.  Как всегда, подчиненные Роджи будут шествовать по пятам героев не отставая ни на мгновение (через случайные промежутки времени, персонажи будут атакованы небольшими группами доппельгангеров, размерами от 1 до 4 особей). Когда герои найдут клык, они должны будут найти путь через стоки для того чтобы вернуть лезвие лорду Содо.

В СТОЧНОЙ СИСТЕМЕ

Река Растик протекает через всю Зайриссию с юга на север . Когда  на берегах реки люди стали возводить городские постройки, вода ушла вглубь земли, в ту систему каменных тоннелей, что сейчас находится под поверхностью туманного Паридона. Все туннели проложены с юга на север и имеют типичные размеры (10 футов ширины и 20 футов высоты). Стены подземных коммуникаций укреплены арочными сводами. 

Небольшие рабочие туннели, обеспечивающие связь между отдельными секциями сточной системы, протягиваются с востока на запад и всегда свободны от воды. Имея размеры 3 фута в ширину и 6 футов в высоту, служебные коммуникации выходят в крупные туннели на высоте 6 футов от свода. Во многих местах подземной империи, через потоки грязной воды переброшены ржавые железные мосты, в 50% случаев проваливающиеся под ногами храбрецов, решивших перейти через них.  Люди, упавшие с разрушенного моста, получают 1d6 пунктов повреждений. 

Доступ к системе сточных туннелей возможен через металлические люки, встречающиеся на мостовых Паридона (в 50% случаев крышка люка заржавела, вследствие чего пытающийся открыть ее персонаж должен совершить успешный бросок на сгибание брусьев). Подобно мостам, металлические лестницы, скрывающиеся под крышками люков, могут подломиться в 50% случаев.

Когда персонажи будут продвигаться по сточной системе Паридона, ДМ должен соотносить действия героев с большой цветной картой подземных коммуникаций, приложенной к приключению. 

Во время перемещения по мрачным туннелям, герои столкнуться с тем, что некоторые их проходов блокированы огромными металлическими решетками, преграждающими путь. Для того, чтобы преодолеть вышеозначенное препятствие, персонажи должны совершить успешный бросок на сгибание брусьев. В том случае, если герои не могут исковеркать решетку, им придется искать другой проход в интересующую их локацию. 

Вода в городских туннелях грязная и имеет (в среднем) глубину 2 фута (это значит, что она поднимается немного выше колен персонажей). Поскольку склизкие кирпичи туннельных стоков постоянно скользят под ногами, нет ничего удивительного в том, что в системе подземных коммуникаций практически невозможно бесшумно передвигаться (даже вор, пытающийся красться бесшумно, должен наложить 20% штраф на бросок проверки соответствующей способности несмотря на естественные шумы и всплески, раздающиеся в сточной воде).

Иногда системой сточных туннелей пользуются для ускорения передвижения по Паридону. Впрочем, эти переходы настолько узки, что даже два человека не могут сражаться в них плечом к плечу. Кроме того, любое существо ростом выше 6 футов должно идти пригибаясь, чтобы не зацепиться за хрупкие конструкции потолка. С другой стороны, доппельгангеры могут регулироваться свой рост в зависимости от высоты сводов.  

Монстры будут преследовать бегущих за Роджей игроков так долго, как только смогут. В том случае, если PC воспользуются металлическими люками и выберутся на улицы Паридона, доппельгангеры, скорее всего, потеряют персонажей в густом тумане, навалившемся на город. В том случае, если герои смогут добраться до тайного убежища Сода, ужасный лорд прикажет своим сородичам остановить погоню и убраться восвояси.  

УЖАСНЫЕ ГРОБЫ 

Грабители Паридона не так давно стали грабить мертвецов. Мерзавцы начали выкапывать из земли покойников, обирать их до нитки и выкидывать опустевшие гробы в сточную систему под городом.  

ДМ должен прочитать игрокам следующий абзац, когда их персонажи будут брести в воде по одному из туннелей. 

	Вы чувствуете, что вашей ноги касается нечто непонятное. Может быть, это товарищ решил привлечь ваше внимание к чему-то важному? Впрочем, вы понимаете ошибочность своего предположения, когда прямо перед вами всплывает передняя часть гроба!
Внутри гнилых деревянных досок лежит разлагающееся женское тело. Бросив легкий взгляд на одежду, вы понимаете, что несчастная происходила из какого-то благородного рода. В какой-то момент вы замечаете, что рука трупа слегка изменила свое положение.


В этот момент PC могут подумать, что перед ними очередной доппельгангер. Однако, на самом деле, труп женщины окончательно мертв и рука двинулась только из-за активности крысы, прячущейся в складках похоронных одежд.

ДМ должен устроить игрокам несколько схожих встреч с плавающими предметами. Наконец, когда внимание игроков ослабнет, несколько доппельгангеров, спрятавшихся в в гробах, попытаются неожиданно атаковать персонажей. Хитрые монстры оставят трупы внутри деревянных ящиков, и улягутся на мертвецов, сдерживая свое дыхание.  

Равенлофтовский доппельгангер (2): INT высокий; AL Нейтрально-злая; AC 5; MV 12; HD 5;  hp 18 (каждый);  #AT 1; Dmg 1-4 (кинжалом) или 1d12 (кулаками); THAC0 15; SA внезапное нападение;  SD ESP; SZ M; ML 13; XP 650 каждый 

БЕГСТВО ИЗ ЗАЙРИСИИ 

Когда PC добираются до места встречи с Содо за некоторое время до истечения обговоренного срока, темный лорд уже знает, что он победил. Шестое убийство не произошло, а это значит, что он неуязвим этой ночью.  

Содо сдерживает одно из своих обещаний. В обмен на кинжал, он указывает путь, следуя которому, персонажи смогут покинуть Паридон. Кивнув героям следовать за собой, темный лорд переходит грязный поток сточных вод и шествует куда-то в глубь туннелей. Спустя некоторое время он останавливается, прижимает ухо к стене, и начинает давить на одному ему известные  кирпичи кладки. Его рука, движется по стене, вычерчивая некий сложный узор нажатий. В этот момент ДМ должен прочитать игрокам следующий абзац. 

	Действия Содо открывают тайную дверь, замаскированную под поверхность полуразвалившейся стены. За порогом открывается помещение 15 футов ширины и 50 футов длины, заполненное грязной водой. В дальнем конце стока, вы видите клочья клубящегося у потолка тумана. 
"Этот путь ведет в другие времена и другие места" - величественно произносит Содо, - "У меня нету лодки, но не беспокойтесь, она не понадобиться вам". 
Едва лорд произносит последние слова, как из-за его спины выходит дюжина джентльменов в черных цилиндрах и сюртуках. Каждый незнакомец похож на Сэра Эдмунда Бладсворта, и руки каждого сжимают лезвие подобное тому, что было отдано вам темному повелителю (конечно ни один из этих ножей не является истинным клыком носферату). 
"Я сказал вам, что укажу путь из города, но не обещал, что вы сможете воспользоваться им", - шипит Содо.


Если персонажи станут сражаться с внезапно появившимися людьми, то они будут обречены на поражение. Герои могут выжить только в том случае, если немедленно бросятся в туманный туннель. Несмотря на то, что доппельгангеры не имеют оружия, поражающего цели на расстоянии, они попытаются преследовать PC даже в воде (глубина которой достигает 2 футов). Важно помнить, что монстры никогда не пойдут за героями через туманные врата, которые могут вести (по желанию ДМ'а) в любую точку Демиплана Ужаса, в другое Царство, и даже в иную часть сточной системы Паридона. Впрочем, после успешного бегства через портал, PC все равно обнаружат себя стоящими в воде. 

Персонажи, входящие в туман с прикрепленными к груди скарабами, начинают немедленно чувствовать шевеление зловещих созданий.  Однако, вместо того, чтобы пробираться в глубь человеческого тела, твари превращаются в обычных жуков, выбираются наружу и улетают в неизвестном направлении. 

Если герои сбегут от темного лорда через туманный портал, им придется столкнуть с моральной дилеммой, заключающейся в необходимости уничтожения Содо, готовящегося убить шестую жертву, для получения неуязвимости. Станут ли в такой ситуации персонажи мстить темному лорду, или они предпочтут сохранить свои жизни? Попытаются ли они остановить ужасного доппельгангера, прежде чем  в Паридоне вновь установится тринадцатилетнее правление страха?

Если PC решат окончательно разделаться с Содо, и вернуться в Паридон, их ужасное приключение получит закономерное продолжение. Темный лорд найдет себе помощника и попытается совершить шестое убийство. В том случае, если герои потерпят поражение, Содо обретет неуязвимость на следующие тринадцать лет. С другой стороны, если герои отберут лезвие у его слуги и уничтожат его самого, кровавые убийства больше никогда не произойдут в зловещий "Час Ножа". 

ПРИЛОЖЕНИЕ

КЛЫК НОСФЕРАТУ 

Клык носферату, это магическое лезвие, которое 156 лет назад было подарено Содо, теперешнему владыке Зайриссии. Слухи говорят о том, что зловещий нож изначально был собственностью правителя Валакана, однако жуткие истории умалчивают, как лезвие оказалось в Паридоне. Возможно, клык имеет собственный разум, направленный на свершение зла.

Клык носферату описан в приложении Запретное знание и в расширенном коробочном издании сеттинга Равенлофт(R). Впрочем, во времени появления в Зайрисии, нож получил некоторые новые свойства, доселе неизвестные. Возможно, эти свойства были в артефакте с момента создания, однако они никак не проявлялись до тех пор, пока клык не оказался в руках Лорда Содо. Описания украшений лезвия также неточны, поскольку клык получает новые узоры на своей поверхности с каждой поглощенной жизнью.

Лезвие ножа, созданное из закаленной стали, покрыто выгравированными символами, заполненными рубиновой пылью, что в совокупности создает имитацию истекающих кровью букв. На поверхности гарды выведено изображение щерящегося вампира, из рта которого торчат острые клыки. Как и руны на лезвие, глаза мерзкой твари посыпаны рубиновой крошкой. 

Самая великая сила лезвия заключается в том, что он может даровать своему владельцу бессмертие на тринадцать лет. Для того чтобы стать неуязвимым, обладатель лезвия должен за 6 дней совершить шесть последовательных убийств, каждое из которых должно свершиться ровно в полуночный час. В случае успеха, убийца получает 90% иммунитет ко всем магическим атакам и обретает абсолютную иммунность к оружию слабее чем с очарованием +5. Известно, что совершивший преступление обладатель ножа, не стареет в течение 13 лет до тех пор, пока лезвие находится в его собственности. Если клык похищен или утерян, бывший хозяин остается неуязвимым до окончания срока бессмертия, однако его тело начинает стареть как у обычного человека. 

Как правило, неуязвимый владелец лезвия, пытается возобновить цикл бессмертия, совершив очередные преступления незадолго до окончания предшествующего 13-ти летнего срока, так как в уязвимом состоянии рискованное предприятие может обернуться несвоевременной смертью. 

Несмотря на то, что лезвие может даровать неуязвимость только раз в тринадцать лет, в любой другой момент времени клык может быть использован как опасное оружие. 

Волшебное лезвие подобно магическому кинжалу +3, который наносит врагу 1d4+3 пунктов повреждений. Во время каждого успешного удара, клык, словно вампир, насыщается кровью жертвы, буквально перекачивая ее в себя. В случае успешной атаки, враг немедленно теряет 3 пункта жизни, выпитые лезвием. Важно помнить, что раз в день, клык должен испивать один пункт жизни. Лезвие не может насытить себя во время одного боя, более чем на семь дней (большее количество собранной крови не увеличивает вышеозначенный срок). Несмотря на то, что нож может пить кровь любого существа, раз в месяц клык требует жидкой пищи, извлекаемой из интеллектуального создания. Во время успешного нападения на жертву, клык немедленно восстанавливает 1 пункт жизни своего владельца (кроме тех случаев, когда хозяин вообще не имеет ран). С другой стороны, когда лезвие не накормлено, оно с удовольствием выпьет 1 пункт жизни из своего хозяина. 

Кроме того, лезвие действует как проводник, передающий страх и боль своих жертв непосредственному хозяину. Любое существо, использующее нож, и не обладающее противоестественной тягой к боли и страданию (как Содо и Лорд Бладсворт) должно совершить чек страха со штрафом -4. В случае провала броска, существо должно пострадать от ментального шока или получить психическое отвращение к любым формам ножей (и в особенности к клыку носферату). Повторное использование предмета существом, провалившим чек страха, быстро приведет к безумию.

В том случае, если убийца совершает нападение в перчатках, лезвие не сможет передать ему эмоции умирающих жертв. Однако, первый человек, коснувшийся клыка после подобного нападения, должен испытать все эмоции ужаса и страха, не доставшиеся истинному убийце (в таком случае неосторожный персонаж должен совершить чек страха). Первое существо, коснувшееся голой рукой лезвия ножа, убившего шесть жертв в течение шести последовательных ночей,  гарантированно получит неуязвимость на последующие 13 лет.

Если хозяин использовал нож в перчатках, он не сможет применить его снова, до тех пор, пока кто-нибудь не коснется клыка обнаженной рукой. Любое существо, прикоснувшееся к ужасному лезвию своей кожей, становится, в каком то смысле, единым с ним.

Клык носферату имеет собственное сознание, и способен устроить свое похищение, в целях смены хозяина.

Лезвие имеет особые возможности, которые будут дарованы достойному обладателю. Нож дает своему хозяину способность, подобно вампиру, принимать облик волка или летучей мыши. Изменение облика занимает всего один оборот и происходит так часто, и столь долго,  как этого пожелает хозяин клыка. 
Настоящий хозяин ножа - Лорд Содо, является доппельгангером, способным, благодаря своей изначальной природе, принимать великое множество различных форм. Впрочем, вышеописанные способности, не помешают доппельгангеру, владеющему клыком, получить могущественный дар перевоплощения в любое животное маленького, среднего или большого размера. 

Ужасный нож всегда может стать частью тела (или одежды) хозяина, внезависимости от того была ли использована владельцем сила изменения формы. 

Клык носферату, хаотично-злое, умное (17) оружие с высоким эго (17). Несмотря на то, что клык не способен говорить, он может общаться с хозяином при помощи телепатии. Лезвие способно подлизываться к своему хозяину, и умолять, чтобы владелец напоил его кровью. В случае необходимости, клык способен соблазнять хозяина возможностью получения дополнительных способностей. 

Использование рядом с ножом, заклинания определения магии (detect magic), способно обнаружить вокруг лезвия отчетливую ауру некромантии. 

Любое существо, использующее клык носферату (даже в перчатках),  вынуждено совершить чек Темных Сил с 15% шансом провала. Чек Сил проваливается незамедлительно, если лезвием пользовались для получения неуязвимости.

Простое владение ножом также сопряжено со многими опасностями. Известно, что клык носферату пытается контролировать своего владельца. Кроме того, зло, затаившееся в ноже, способно поражать душу владельца своими темными мыслями и медленно склонять его к злу (Владелец клыка должен каждый день совершать спасброск против магии или менять свое мировоззрение в сторону хаотичного-зла).  

ПРИЛОЖЕНИЯ К ПРИКЛЮЧЕНИЮ «ЧАС НОЖА»

СПИСОК АЙР МАК МОРАН

Мисс Криста Фингал
Стефаг Хакс
Доктор Ракс Орлендер
Джун Брауч
Его честь Филлор Тимп
Брад Нессер
г-н Той Массье
Матрон Колбус
Винсон Ваггонер
Мр. Грастон Элсворс.
Сэр Франц Рейн
Доктор Вольфганг Артурус
Юрий Оксман
Граф Фон Бехнер
Сэр Тимоти Киппер
Лауран Крахан
Рэн Аргент
Сэр Эдмунд Бладсворт
Трич Галлант
Дивад Хес
м-м Нира Шенгал
П. Туппер
Сержант Трембот
Старг Вольфман
Горст Баркрант
Том Ликато
Мадам Марг Кендри
А. Логан
Барон Вонк
Эмер Ван Страат
Сэр Джордж Ширс
Крист Логтер
Доктор Лила Фон Дракек
М-р Фон Келлер
Бернард Хитчкетир
С. Майлс
Сэр Блейгас Смит
Рейчел Вассер
Л. Джемино
М-р Денавас
Серджант Джинкинс
Фрэнсис Николи
М-р Расборн 

ГАЗЕТНАЯ СТАТЬЯ

"Потрошитель" женщин остался жив! 

Вчера, поздно ночью, Мисс Пенелопа Даунинг разбудила своих соседей жуткими воплями. Когда несколько смельчаков, живущих поблизости, проникли в спальню вдовы, они обнаружили что мисс Даунинг находится в шоковом состоянии. 

"Я была убита!" - кричала несчастная. "Убийца был человеком без облика. Он мерцал, словно огонек свечи, быстрее чем я успевала моргать."

К счастью, Мисс Даунинг не была убита. Вдова стала жертвой необычайно отчетливого кошмара. Стоит заметить, что вдова слаба здоровьем и  недавние убийства совсем расшатали ее психику.

СПИСОК ДОППЕЛЬГАНГЕРОВ КЛАНА МУЛОР
Клан Мулор замещает жителей Паридона. В перечне, написанном рукой Сэра Бладсворта, благородного старейшины клана, описаны истинные имена допельгангеров и замещаемых ими жертв.

	Сэр Эдмонд Бладсворт    
Мисс Анна Вайтхэд
Сэр Франц Рейн
Сэр Тимоти Киппер
Граф Фон Бехнер
Леди Кэндис Ворс
Леди Сара Бергшторм
Мисс Криста Фингал
М-м Нира Шенгал
Мадам Марг Кендри
М-р Чарльз Квейл
Инспектор Логан/кучер
Сержант Ян Трембонт
Том Де Ру
Дана Горман
Доминик Крокер
Алисия Гордон
М-м Мари Триффо
М-м Хелен Питерс
Джоффри Ф. Врэй
Мисс Патрисия Де Пальма
Джордж Лезермен
Торренс Алленби
	Роджа
Килмат
Сгал
Форн
Вольт
Уджар
Клар 
Брем
Чоди 
Нолти
Треб 
Суджи
Ярш
Вичкин
Голта
Йолт
Рогни
Молб
Горн
Птаск
Увик
Воксл
Гимбал


ВОЗМОЖНЫЕ ЦЕЛИ КЛАНА

Возможные цели:
Сэр Блэйгас Смит
банкир, 42,000 фунтов годового дохода
Эмер Ван Страат
финансист, 45,000 фунтов годового дохода
Леди Маргарет Дулитл
наемница, 30,000 фунтов годового дохода
Доктор Питер Уолш
хирург, 21,000 фунтов годового дохода
Его честь, Филор Тимп
судья, 17,000 фунтов годового дохода
Госпожа Агата Коллинз
певица, 7,000 фунтов годового дохода

Фрагмент письма, которое сжимала в руках Шарлотта О' Дул (5-ая жертва).  
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Персонажи для немедленной игры.
	

	Эвард Чадсвик

	Мужчина, человек, Священник церкви "Благословения человечества". Уровень ___

	Класс брони: 2
	Str: 
	17

	Рост:6' 2''
	Dex: 
	16

	Вес:199
	Con: 
	17

	Волосы: Коричневые 
	Int: 
	15

	Глаза: Карие
	Wis: 
	16

	Возраст: 40
	Cha:
	13

	Мировоззрение: Законопослушно-нейтральное

	Языки: Основной,  эльфийский.

	Hp:
	

	Dmg:
	

	THAC0:
	


Инвентарь: Пластинчатый доспех, нож, длинный меч +1, напиток полного выздоровления (extra heal), мешочек на поясе в котором хранится 1 фунт и 5 шиллингов, деревянный святой символ, плащ темно-голубого цвета, маленький мешок полный яблок, посох, два факела.  

Мирные специальности: Чтение/письмо (16), религия (16), пение (13).  

Основные сферы священников: Основная, Обаяния, Лечения.

Дополнительные сферы священников: Боевая, Создание, Предсказание, Защита.

Предоставленные силы: Меч правды (Soothing Sword) [3 раза в день].

Вас приняли в церковь "Благословения Человечества" поскольку вы с самого детства хотели петь в церковном хоре и при этом обладали глубоким и чистым голосом. 

Вы истинно веруете в постулаты своей религиозной организации, поскольку считаете, что любой человек должен пытаться достичь психического, ментального и эмоционального совершенства. Каждая ваше мысль, каждое ваше действие направлено на достижение "благословления" и помощь другим в трудном деле самосовершенствования. 

Когда потрошитель убил молодую женщину, которую вы хотели направить на путь добродетели, вы поняли, что настало время действовать и выследить убийцу перед тем, как он нанесет следующий удар.  Если обстоятельства сложатся так, что потрошитель попытается искупить свою вину, вы, конечно, позволите ему сделать это. В том случае, если негодяй не откажется от своих темных желаний, вы без сожалений познакомите его со своим острым мечом. 

	Ангус Блэкхэнд

	Мужчина, человек, файтер. Уровень ___

	Класс брони: 3
	Str: 
	17

	Рост:5' 8''
	Dex: 
	17

	Вес:174
	Con: 
	17

	Волосы: Черные
	Int: 
	12

	Глаза: Серые
	Wis: 
	13

	Возраст: 26
	Cha:
	16

	Мировоззрение: Нейтрально-доброе

	Языки: Основной, дварфийский

	Hp:
	

	Dmg:
	

	THAC0:
	


Инвентарь: клепанная кожаная броня, щит, боевой топор, кинжал, копье, кольцо сопротивления пламени, заплечная сумка, в которой хранится 1 фунт вяленного мяса, кожаные башмаки, прекрасный металлический щит (собственного изготовления), серая накидка, 2 фунта, 3 шиллинга. 

Мирные специальности: Кузнечное ремесло (17), Выносливость (17), Разжигание огня (12). 

Вы сын кузнеца, и сами кузнец. Это грязная и тяжелая работа, но вы находите удовольствие и в ней. Фактически, работа с металлом единственное занятие которое вам интересно. До недавнего времени вы не интересовались ничем кроме кузнечного ремесла, но ужасные убийства стали для вас навязчивой идеей, и вы решили покончить с тем безумцем, что погрузил город  в ужас.  

Вы горды, тем, что обитаете в Паридоне. Вы выросли на его улицах, вы обзавелись здесь семьей и для вас нет ничего важнее того, чтобы вернуть на улицы города мир и спокойствие.  Вы хотите, чтобы ваша жена и дети могли спокойно ходить по Паридону не боясь угрозы внезапной смерти. Несмотря на то, что много людей умерло, убийца так и не был остановлен.  

Возможно, ваша любовь к Паридону заставила вас стать храбрее.  

Храбрость. Вам нравится, как звучит это слово. Вы всегда знали, что в вас скрыта сила. Сейчас пришло время, проверить мощь своих мускулов.

	Пэг  Шумахер

	Женщина, человек, колдун. Уровень ___

	Класс брони: 7
	Str: 
	14

	Рост:5' 6''
	Dex: 
	13

	Вес:129
	Con: 
	18

	Волосы: Коричневые (песочного оттенка)
	Int: 
	18

	Глаза: Темно-коричневые
	Wis: 
	16

	Возраст: 29
	Cha:
	16

	Мировоззрение: Нейтрально-доброе

	Языки: Основной,  халфлингов, гномов.

	Hp:
	

	Dmg:
	

	THAC0:
	


Инвентарь: Накидка защиты +3, ищущая праща, сумка в виде пояса (для материальных компонентов волшебства), промокашка, немного потрепанная одежда серого цвета, кожаные башмаки, книга заклинаний,  5 шиллингов, 12 пенсов

.Мирные специальности: Починка сапог (13), Приготовление еды (18), Современные языки (18), Чтение\Письмо (19). 

Ваш отец был сапожником, но после того, как его небольшой магазинчик сгорел, вашей семье пришлось бороться за выживание. Вы подозреваете, что бедность и ваша семья неразделимы. Но вы не стыдитесь своего положения в обществе, поскольку знаете что истинная любовь обходит стороной богатых. Любовь людей бедных классов  всегда глубже, заботливее, сильнее и правдивее. 

Когда ваша семья отправила вас на приработки в качестве домохозяйки, вам было всего 13 лет. Вы не обижались на своих родителей, поскольку знали, что им тяжело прокормить ваших  маленьких братьев и сестер. Ваш новый хозяин был колдуном, который оценил ваш интеллект и предложил вам стать его ученицей. Когда добродетель умер, вам пришлось вернуться на улицы Паридона так и не закончив обучение. 

Если вы никогда не встретите волшебника, желающего продолжить ваше обучение, есть шанс того, что вы станете уличной женщиной. Одной из тех, на кого нацелился ужасный потрошитель. Вы слышали, что убийца дворянин и знание этого невероятно бесит вас, поскольку этого еще один пример того, как богатые вредят всему миру, не зная чем заполнить свою никчемную жизнь. Если есть хоть один шанс поймать потрошителя с помощью вашей магии, вы несомненно воспользуетесь им. 

	Оззи Распутин

	Мужчина, человек, вор. Уровень ___

	Класс брони: 10
	Str: 
	14

	Рост:5' 7''
	Dex: 
	14

	Вес:121
	Con: 
	15

	Волосы: Черные
	Int: 
	14

	Глаза: Темно-коричневые
	Wis: 
	11

	Возраст: 16
	Cha:
	13

	Мировоззрение: Хаотично - Нейтральное

	Языки: Основной, дварфийский, эльфиский, оркский, язык кобольдов

	Hp:
	

	Dmg:
	

	THAC0:
	


Инвентарь: Длинный меч, метательный кинжал, перчатки ловкости (аналогичны гаунтлетам ловкости), воровские отмычки и инструменты, кожаная сумка (содержит смену одежды), кожаные башмаки, яблоко, факел, фляга с маслом, кремень и огниво, 1 шиллинг, 13 пенсов. 

Мирные специальности: Оценка (14), Маскировка (12), Подделка (13), Азартные игры (12). 

Вы Оззи Распутин, брат печально известно - и уже мертвого - Скользкого Эдди. Ваш брат был убит какими-то ужасными ночными созданиями в расцвете своих сил. Вы жаждете реванша. Никто не может просто так убить Скользкого Эдди и спокойно прогуливаться после этого по городу. 

Некогда вы восхищались своим братом. Дошло даже до того, что вы бросили учебу в школе и начали воровать для того чтобы выжить.  В то время Скользкий Эдди имел лучшие, в воровской гильдии, планы относительно того, как ограбить кого-нибудь и уйти живым и богатым.  

Впрочем, вы до сих пор не являетесь членом гильдии. Ее главари решили, что вы слишком молоды для подобной работы. Однако, все еще впереди, вы сможете показать этим зазнайкам, как надо "работать". Главное, понять как действуют перчатки ловкости, доставшиеся по наследству от брата.  Сейчас вам надо найти убийцу брата и его помощников. Это необходимо сделать не только  для самоутверждения, но и для того, чтобы показать всем, что нет никого быстрее, сильнее и храбрее чем Оззи Распутин.  

Когда-нибудь вы будете известны. И вся эта слава достанется вам благодаря Скользкому Эдди.

	Шелли Холмс

	Женщина, человек, детектив. Уровень ___

	Класс брони: 10
	Str: 
	12

	Рост:5' 1''
	Dex: 
	17

	Вес:124
	Con: 
	13

	Волосы: Красные
	Int: 
	18

	Глаза: Зеленые
	Wis: 
	16

	Возраст: 29
	Cha:
	16

	Мировоззрение: Законопослушно-доброе

	Языки: Основной, эльфийский, дварфийский, халфлингов, гномов, серебряных драконов

	Hp:
	

	Dmg:
	

	THAC0:
	


Инвентарь: Кинжал, нож, меч в трости, глаз орла, лупа идентификации (аналогична магнифицирующему стеклу), отмычки, слуховой конус, стеклорез, набор для изготовления ключей, перец против собак, ножны в запястьях (для кинжала), коричневый плащ подбитый мехом, черное платье, черные ботинки из кожи, 12 фунтов, 10 шиллингов, 6 пенсов

.Мирные специальности: Маскировка (15), Сбор информации(18), Наблюдательность (18).

Вы Шелли Холмс, частный сыщик и по совместительству женщина многих талантов. Преступления дают вам заработать на булку с маслом, а тайны заставляют ваше сердце биться сильнее. Интрига - ваше любимое слово. Живите вы лишь для того, чтобы ловить преступников и отдавать их в руки правосудия. 

Вы любите свою работу. Вам нравится расследовать преступления, расспрашивать людей и собирать улики. Для вас нет ничего не возможного, и вы всегда достигали своих целей, доводя каждое расследование до логического конца. Вы  хороший работник. В течение пяти последних лет вы работали как частный детектив и помогали частным лицам раскрывать тайны и преступления. За эти годы вы изловили и посадили в камеры  несколько дюжин преступников. Да свершиться над ними справедливое правосудие! 

Вы дотошны в исследовании загадок и всего неизвестного. Вы любите исследовать вещи, раскрывать тайны и допрашивать свидетелей. Когда-нибудь вы структурируете все свои знания и переложите их в письменную форму.  В книгу, которая понадобиться тем, кто изберет карьеру частного детектива.

КОНЕЦ

(C)2004 Перевод: Mr.Garret
